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НОВОСТИ ИЗ МИРА ИГР 


Предновогодний привет тебе, читатель! 

Для начала — по традиции — от всех наших добрых и, главное, резино- 
вых сердец поздравляем тебя с наступающими зимними праздниками, 
хоть и как-то странно делать это, когда вместо снега, метели и гололеда на 
дворе типичная осенняя погода со всеми вытекающими, капающими и 
хлюпающими. Желатьтебе стандартных здоровья, счастья, благополучия и 
иже сними мы не будем — надеемся, что все это итак у тебя есть или вот- 
вот появится. Вместо подобной баналыцины мы лучше пожелаем, чтобы 
глобальное потепление, разномастные пандемии и прочая пакость не по- 
влияли на твое праздничное настроение и чтобы 2010-ый ты встретил с 
улыбкой и оптимизмом. 

Если ты пребываешь в тяжких раздумьях, что же попросить у родителей 
и товарищей "под елочку” или, наоборот, что презентовать интересующе- 
муся компьютерными и видеоиграми другу, мы попробуем помочь тебе с 
выбором. Благо в конце осени индустрия порадовала нас кучей любопыт- 
ных проектов, о части которых мы тебе и поведаем здесь и сейчас. В пер- 
вую очередь советуем обратить внимание на отличную ВРС Огадоп Аде: 
Опат$, ожидаемо бодрый шутер Сай оЕОшу: Модет Ма аге 2, очаро- 
вательный квест МасМпанит, добротный сиквел прошлогоднего 
Аз5аззйт'$ Сгеед и ну очень кругую экшен-адвенчуру Упспатеа 2: Атопа 
Тыеуе$. Кроме них, внимания заслуживают носящее подзаголовок ОБ$Т 
дополнение к Наю 3, проект по культовой кинофраншизе Зам, очередной 
Рго Емомоп Зоссеги наконец-то добравшиеся до персональных компью- 
теров МапНип: 2 и З{аг М/агз: ТВе Рогсе УщеазНеа. А вот в рецензии на 
РашКИег: ВезиггесНоп доходчиво объясняется, почему на роль подарка 
он определенно не годится. 

Крометого, где-то неподалеку Тарас Тарналицкий рекомендует, что сто- 
ит посмотреть в следующем году, Денис Щенников делится впечатления- 
ми от увиденного на "ИгроМире'2009", Иван Ковалев разбирает на вин- 
тики-шпунтики очередную пачку полезных гаджетов, а Васко! размышля- 
етнад доступной информацией о Зиргете Соттапаег 2. И, разумеется, 
даже на этом список не заканчивается. 

Напоследок же нескромно напомним, что в грядущем январе у "Вирту- 
альных радостей" десятилетний юбилей, — это чтобы ты ненароком не 
забыл поздравить нас с этим знаменательным событием если не в личном 
порядке, по почте или на форуме, то хотя бы мысленно. 

Люби нас так же, как мы любим тебя. Ура! 


ДАЙДЖЕСТ 


Третье пришествие ОтаМо 
откладывается 


Собственно, этого следовало ожи- 
дать. Саыо 3 не появится на прилав- 


поощрить всех пользователей, кото- 
рые оформят предзаказ: они смогут 
принять участие в предрелизном бе- 
та-тестировании, скачать официаль- 
ный саундтрек С&С 4 и насладиться 
эксклюзивным бонусным контентом 
после выхода игры. 


ках в 2010-м году. Принимая во вни- 
мание медлительность Вгага, 
трудно себе представить, что релизы 
Загсгай 2: Тетап$ — М/поз оЕЦБепу, 
адд-она к \ММопА ог \М/агсгай. под, на- 
званием Саасузтт и триквела зна- 
менитой ролевой игры могут умес- 
титься в один год. Поэтому пока 
обойдемся без последней. Что же до 
З+агсгай 2 с Савсуэт, то даты их по- 
явления на свет — пока что — пере- 
носу не подверглись. Что же, ждем 
2010-го. Благо, наступит он уже 
очень скоро. 


Соттапа & Сопдиег 4 
в марте 


Нескопю АН сообщила точную 
дату выхода финала великой “тибе- 
риевой саги” — Соглтапа & Сопацег 
4: ТБейап ТУМИоНЕ. Запуск этой стра- 
тегии назначен на 19 марта грядуще- 
го года. Перенос маловероятен, так 
как на официальном сайте издателя 
‘уже вовсю оформляются предзаказы 
на игру для трех онлайновых магази- 
нов: Омес2Опуе, ЕА Эюге и 
СатеЗЮр. Кстати, ЕА собирается 


Аззазит’$ Стеей 2 

получил “М” 

Американская организация ЕЗВВ, 
которая, как известно, занимается 
выставлением рейтингов играм, 
после долгого и скрупулезного изу- 
чения всей подноготной продолже- 
ния именитого паркур-экшена при- 
шлак выводу, что игре можно выста- 
вить лишь суровый рейтинг 
“Машге”, или, если сокращенно, 
“М”. Это означает, что коробку с 
вожделенным Аззаз$зй’$ Стееа 2 
смогут купить только те игроки, ко- 
торые достигли хотя бы семнадца- 
тилетнего возраста. 

Сотрудники рейтинговой службы 
аргументируют свое решение тем, 
что в игре полным-полно неприкры- 
той обнаженки, эротики и чуть ли не 
жесткой порнографии. Видите ‘ли, 
главный герой сиквела по имени 


Эцио, в отличие от Альтаира, питает 
определенную страсть к женщинам, 
и, мол, чуть ли не половину игрового 
времени нам предстоит валяться в 
постели с местными проститутками, 
охмурять красавиц эпохи Возрожде- 
ния и вообще вести разгульный об- 
раз жизни. Что самое удивительное, 
ЕЗАВ при обосновании столь жест- 
кого рейтинга даже не упомянула об 
убийствах — корневом элементе 
Аззаззт’$ Сгееч 2. К слову, игра уже 
появилась на консолях — рецензию 
на этот бесспорный хит вы можете 
прочитать уже в этом номере “ВР”. 
Что до обладателей РС, то, если ве- 
рить издателям из ШЫ$оЙ, им 
Аззаззй’$ Сгеей 2 предстоит ждать 
до марта следующего года. 


а 
- 


Сан о! Ошу: Модет \МаНаге 
2 ставит рекорды 


Иэто не пустые слова. Болеечеты- 
рех миллионов проданных копий за 
первые сутки после релиза только в 
СШАи Великобритании — такого по- 
казателя не смогла добиться даже 
СТА4. 

За день проект принес издателям 
из Асвмзюп более $300 млн., а за 
первые пять дней продаж — более 
полумиллиарда вечнозеленых ден- 
знаков. Что и говорить, новое творе- 
ние ийпйу М/ага удалось на славу. Ра- 
зумеется, названная выше цифра ка- 
сается только лицензионных копий 
игры. 

Что до первой Модет \Ма{аге, то 
ее суммарный тираж уже перевалил 
десятимиллионную отметку. А если 
говорить о линейке в целом, то в ме- 
стах розничной торговли всего было 
куплено более 55 млн. копий Сай о 
Ощу, что позволило Асёмзюп зара- 
ботать на культовой франшизе аж $3 
млрд. 


Модет М/ацаге 2 для СНГ — 
без уровня в аэропорту 


Еще одна новость, касающаяся 
Модет \\Мапаге 2. Российский — а 
соответственно, и СНГшный тоже — 
старт новой части Са! оЕОщу прошел 
с большим скандалом. Дело в том, 
что в игре есть уровень (внимание, 
спойлер!) в московском аэропорту 
“Шереметьево”, где игроку предла- 
гается в роли террориста расстрели- 
вать мирных пассажиров из пулеме- 
та, а затем поливать свинцом со- 
трудников ФСБ. 

Сей момент не сумел остаться не- 
замеченным даже очень лояльными 
российскими цензорами. Именно 
поэтому злополучный уровень из 
русской версии игры был удален, а 
релиз консольных вариантов проек- 
та в СНГ — задержан. Так что, если 
хотите взглянуть на неурезанную 
Модет УМ/аПаге 2, заказывайте себе 
ее английскую версию. Впрочем, 
славянские умы уже нашли способ 
обойти блокировку описанной мис- 
сии. 


В.0.$.Е. пребывает 
в стадии бета-теста 


Компания ЦЫбой 30-го ноября за- 
пустила бета-тестирование необыч- 
ной стратегии В.Ц.$.Е., над которой 
работает студия Еидеп Зузетв. Сто- 
ит учесть, что доступ к “бете” открыт 
далеко не для всех — опробовать 
В.Ц.5.Е. сейчас могут лишь те, кто 
получил от ЦЫ$оЯ специальное при- 
глашение. Кроме того, в “проверках” 
разрешено участвовать только вла- 
дельцам РС, ведь бета-версия игры 
тесно привязана к сервису Зеат. 

Первоначально участникам тести- 
рования доступны лишьдве фракции 
— Германия и США. Но особо рас- 
страиваться не стоит: чуть позже из- 
датели планируют открыть доступ к 
управлению армиями и другихучаст- 
ников Второй мировой. Точная дата 
выхода В.Ц.$.Е. будетопределенапо 
итогам тестирования. Последний 
факт нас исключительно радует: 
приятно осознавать, что к отладке 
игры разработчики подходят таким 
вот серьезным образом. 


Упгеа! Епоте 
стал бесплатным 


Причем именно третья его редак- 
ция. Но туг важно понимать следую- 
щее: данный движок можно исполь- 
зовать “на халяву” только для “до- 
машних” экспериментов. В против- 
ном случае потребуется приобрести 
полноценную лицензию, которая 
стоит очень и очень недешево. Для 
Ерю Сатез подобный шаг позволит 
выявить новые таланты, которые 
впоследствии можно будет перетя- 
нуть в штат. На данный момент дист- 
рибутив с движком скачали уже бо- 
лее пятидесяти тысяч человек из ста 
тридцати стран мира. Впечатляет. 


Саундтрек ВгоЗпоск 2 
выйдет на... виниле! 


2К Сатез, кажется, поставила но- 
вый рекорд оригинальности в напол- 
нении коллекционных изданий игры. 
Компания обнародовала комплекта- 
цию Вюбпоск 2 Зреса! ЕдЙюп, кото- 
рая будет выпущена ограниченным 
тиражом и появится в продаже 9 фе- 
враля. За $99, если речь идет о кон- 
сольной версии, или за $89 — при 
покупке игры дляРС — пользователь 


получит сам проект, 164-страничную 
книгу с иллюстрациями в жесткой 
обложке, три плаката и местный са- 
ундтрекна СО. Будет в комплектации 
и еще один носитель, на который из- 
датели запишут внутриигровые ме- 
лодии. И вот она, приятная неожи- 
данность: музыка будет подана не на 
чем-нибудь, а на самой настоящей 
виниловой пластинке. Самое время 
навестить своих бабушек для поис- 
ков старых проигрывателей. Ну, или 
купить новый, что будет совсем не- 
дешево. 


Аде о! Сопап — новые 
неудачи и потери 


У нас снова грустные известия из 
лагеря Рипсот. Сотрудники студии 
все никак не могут оправиться от не- 
удачного старта своей главной игры 
'Аде ог Сопап: Нубопап Адуетигез. 
Совсем недавно представители ком- 
пании сообщили, что за минувший 
финансовый квартал ее убытки со- 
ставили $9,6 миллиона. Причина — 
резкое падение выручки по сравне- 


нию с 2008 годом. Впрочем, Рипсот 
расстраиваться и опускать руки не 
спешит. В планах студии еще значат- 
ся очередные сокращения штата, а 
также запуск названной ММОНРС в 
Южной Корее. Так что, как говорит- 
ся, не все потеряно. 


Мае захватывает 
онлайновый рынок 


Брэд Уордел, руководитель ком- 
пании З{агдоск и службы дистрибь- 
юции ипруб5е, заявил, что в сфере 
цифровой торговли компьютерными 
играми \аме со своим сервисом 
Зеат значительно опережает кон- 
курентов. Если использовать в каче- 
стве критерия ежемесячный доход 
от цифровой дистрибьюции, нужно 
отметить, что \аме принадлежит 
70% рынка. Доля иприубе составляет 
10%, а все прочие сервисы вкупе 
владеют 20%. Но владельцы Зеап1 
не останавливаются на достигнутом 
и стремятся монополизировать всю 
сферу — так, по крайней мере, счи- 
тает Уордел. 


” о ь ТР 


АНОНСЫ 
Анонсирован “Джаггернаут” 


П Тепйогунедавно анонсировалановую онлайновую игру “Джагтгернаугт”, 
одной из основных особенностей которой разработчики называют “яркую 
трехмерную графику”. Весомое достижение, да... Главным отличительным 
элементом новой ММОВРС являются так называемые “джаггернауты” — 
доспехи, отвоеванные бывшими рабами у своих экс-хозяев. Свергнув угне- 
тателей, невольники тут же передрались между собой и затеяли бесконеч- 
ную войну, участником которой и станет игрок. В конфликт двух сообществ 
— “Свободных” и “Стальных” — регулярно вмешивается и третья сторона 
— монстры, которых в “Джаггернауте” красиво обозвали "Пожирателями”. 
Придумал этот истерзанный войнами мир писатель-фантаст Леонид Але- 
хин, а релиз проекта ожидается в следующем году. За подробностями 
можно обратиться на мммм.иддег.ги. 


Тогспиов станет ММОВРб 


Недавно свету явилась игра ТогсНйоНЕ — прилежный клон Слабо от со- 
здателей, вы не поверите, самой Гао. Особыми изысками проект похва- 
статься не может — он просто бережно сохранил в себе лучшие идеи сво- 
его прародителя. Но девелоперы делают на него большую ставку: Вис 
Сатез планирует перенести ТогспИоГЕ в онлайновый сектор, сделав игру 
полноценной ММОВРС. Более того, процесс адаптации уже, в общем-то, 
начался. На выходе, по словам сотрудников студии, мы получим много но- 
вых локаций, отличный режим РУР и много других вкусностей. 


Чаде Оупаз\у локализуется 


В полку азиатских ММОВРОС, локализованных для рынка СНГ, прибы- 
ло. Новобранца зовут Заде ВБупазу, его — по договору с компанией 
Вейптоа Ре{есЕ Мопа — будет издавать Азтипт №ма!. Игра, созданная по 
мотивам популярного китайского романа 2Пи Жап (для нашего читателя 
вряд ли знакомого), предложит на выбор пять фракций, а также огром- 
ный мир, где на каждом шагу встречаются древние легенды и прочая 
бесполезная мишура. В списке отличительных особенностей уаде 
Бупазу красным шрифтом выделена бесклассовая система развития 
персонажа, которая позволяет создать действительно уникального 
героя. Дата начала тестирования русской версии Уаде Бупазу будет 
объявлена позже. 


Аппо дополнится 


ЦЫ5оЯ прислушалась к просьбам фанатов и наконец-то анонсировала 
масштабное дополнение для стратегии Аппо 1404, которое выйдет в фев- 
рале следующего года. В Аппо 1404: Мепсе появится мультиплеер — имен- 
но его так не хватало в оригинальной игре. ЧЫ$оН обещает несколько ре- 
жимов, в том числе кооператив, а также поддержку до 8 участников на од- 
ной карте. 

Мультиплеер — не единственный повод купить Аппо 1404: Мепсе. До-, 
полнение позволит захватывать поселения противника, шпионить, прово- ' 
дить диверсии и строить венецианские корабли, на которых вы сможете 
безпроблем доплыть до островов нового типа. Иеще кое-какие цифры, оз- 
вученные ЦЧЫвоН: 60 новых предметов и 300 квестов — вотчто разработчи- _ 
ки приготовили для фанатов серии Аппо в \етсе. 


Раг Сту 3 в разработке 


Цой Мопуеа! — студия, создавшая РагСгу 2, уже трудится надтретьей 
частью игры. На данный момент известно лишь то, что триквел, собствен- 
но, будет. Никаких подробностей по поводу места действия проекта или 
чего-либо еще пока нет, но не обрадовать этой, пускай и куцей, новостью 
поклонников Раг Сгу мы не могли. 


РИоетх 


КОНСОЛЬНЫЕ НОВОСТ 


ИЧеВюР!апе! обойдется 
без сиквела 


На это недвусмысленно намекает 
разработчик Дэнни Ливер, в свое 
время отвечавший за дизайн уров- 
ней для первой ЧеВюР!апет. Если 
верить Дэнни, разработчики в насто- 
ящее время даже ине думают масте- 
рить продолжение этой хитовой иг- 
ры. А вот ОЕС — другое дело, Мефа 
Моесце планирует в скором буду- 
щем сварганить несколько дополне- 
ний для ИЧеВюРапе. Что ж, полно- 
ценного сиквела нам не видать, но 
ведь и дополнения — это все же луч- 
ше, чем вообще ничего. 


КИ2опе 3 на горизонте 


Так видится, что в очень успешной 
серии КИгопе ожидается триквел. 
Понятно, слухи о разработке третьей 
игры ходят уже давно, но сама 
СиепЙа Сатез впервые заговорила 
на эту тему лишь в ноябре месяце. 
Во всяком случае, если верить ба- 
сурманам с Еугодатег.де, разработ- 
чики в одном из недавних интервью 
проболтались, что КЁопе 3, несо- 
мненно, когда-нибудь увидит свет. 
Когдаже именно игра выйдет — пока 
загадка, но есть предположения, что 
релиз может состояться и в 2010, ив 
2011 году. Заметим, сам 
Еигодатег.де просит не относиться к 
этой информации чересчур серьез- 
но — так что просто возьмем на за- 
метку и будем ждать официального 
анонса КИгопе 3. 


Митепао 0$ станет дудочкой 


Компания Мищепао сообщила, что 
в ирушке ТВе едепа оЁ 2ева: 
Зрий Тгаск$ консоль Мищепао 0$ 
можно будет использовать в роли 
дудочки — игрокам придется повто- 
рять мелодии, которые наигрывают 
персонажи новой истории из мира 
геФа. Играть можно будет с помо- 
щью микрофона пристав- 
ки, нажимая нужные < 
клавиши, “нарисован- 3 
ные” на сенсорном 
экране. В продаже 
Тре Тедепа ог 
Хеда: Зрий Тгаск$ 
появится уже совсем 
скоро — 11 декабря. 


Зирег Зее! Ротег 4: 
подробности 


У фанатов сериала Энее!Ё Нащег 
маленький праздник: Сарсоп разро- 
дилась ворохом новых подробнос- 
тей относительно грядущего проекта 
Зирег Знее! Ратег 4. Во-первых, 
компания рассказала о новом онлай- 
новом режиме, получившем назва- 
ние Теапл ВаМе. Согласно задумке 
разработчиков, игроки во время боя 
и вперерывах между раундами смо- 
гут болтать друг с другом в специ- 
альном чате. Теат Ваве рассчитана 
на восемь игроков, но вот одновре- 
менно на арене смогут находиться 
только два воина — остальным игро- 
кам при этом разрешат лишь ком- 
ментировать схватку и подбадривать 
коллег по команде выкриками в мик- 
рофон. 

Во-вторых, Сарсоп1 анонсировала 
и другой режим — Верау СВаппе!, в 
котором игроки смогут просматри- 
вать старые схватки. Это долж- 
но помочь при выра- 
ботке правильной 
тактики и страте- у 
гии поединка. ‘ 

В-третьих, в 
Зирег Знее! 

„юнег 4 обя- 
зательно по- 
явятся Но- ; 
вые персо- 
нажи — уже 


анонсированы памятные по Зирег 
Зее! НОМег 2 индеец Т. Намк и кик- 
боксер Оеефау, а также совершенно 
новенький персонаж — таэквондист 
(или таэквондистка?) Чип. Кроме то- 
го, не обойдется в новой игре и без 
гостей из серии Зее! Нашег Арна 
— оттуда перекочуют тайский бок- 
сер Адон, а также бойцы Гай и Коди, 
впервые появившиеся на светеще в 
сериале Ета! Наш. 

В продаже Зирег Зее! РЕавег 4 
появится весной 2010 года, игра 
выйдет на РауЗ{авоп 3 и ХБох 360. 


У Джеймса Бонда 
появится новое лицо 


В 2010 году издательство Асйм5юп 
планирует отправить на прилавки 
магазинов новый проект о приклю- 
чениях знаменитого супершпиона 
Джеймса Бонда. Причем уже из- 
вестно, что Дэниэл Крейг, исполнив- 
ший роль Бонда в последних кино- 


картинах о подвигах британского 
разведчика, в проекте не появится. В 
новой игре роль агента 007 доста- 
лась актеру Адаму Кросделлу. Впол- 
не возможно, что Кросделл впослед- 
ствии будет задействован и в других 
грядущих “бондовских” играх от 
'Асбмюп — просто издатели не хотят 
для каждого проекта задействовать 
физиономию Дэниэла Крейга, мас- 
титой голливудской звезды. Вряд ли 
это решение придется по вкусу по- 
клонникам суперагента. 


№ Моге Негое$ завоевывает 
новые платформы 


Мы все помним, что ранее “мань- 
ячный” экшен № Моге Негоез был 
эксклюзивом для Мищепао МЛ, на ко- 
торой, к слову, наблюдается явный 
дефицит жестоких игрушек. Однако 
теперь, если верить информации 
сайта КоаКи, Мо Моге Негое$ плани- 
рует перебраться на РауЗайоп 3 и 
ХБох 360. Новая версия уже получила 
собственное имя — Мо Моге Негоез: 
Негоез РагадБе, а релиз ее в Стране 
Восходящего солнца намечен на 25 
февраля 2010 года. 

Изюминкой — этой 

версии станет свежень- 

кий игровой режим, украшенный 
полуголыми девицами. 

Напомним, что уже в начале 2010 
года на Ми\епао ММ! появится полно- 
ценный сиквел № Моге Негое$, но- 
сящий подзаголовок Оезрегае 
Эниаде. Эта игра будет рассказы- 
вать о суровых буднях наемных 
убийц. 


А!ап М/аке — в мае? 


Как уверяет МСУ, про- 
ект А!ап М/аКе должен 
появиться на ХБох 
360 уже в мае 2010 % 
года. Информа- 
ция, дескать, 
поступила от 
инсайдеров, 
близких к ком- 
пании Ветеду 
Епте{аттепт, 
которая и отвеча- 
ет за разработку 
проекта. Однако из- 
датели в лице Месю- 
$0Й информацию ком- 
ментировать отказались 
— а значит, на данный мо- 
мент это не более чем слухи. 
Тем не менее, мы все помним, 
что Мюго$оЯ ранее обещала от- 
править А!ап У/аКе на полки ма- 
газинов весной 2010 года. 


Дата релиза для Нед Оеад Ведетрбоп 

Благодаря заботливой и разговорчивой Воск$гмы теперь знаем окон- 
чательную дату релиза ковбойского экшена ЯеЯ Веа4 Ведетрбоп (Хбох 
360, РауЗ1авоп 3) — этот проект появится в продаже 27 апреля 2010 года. 
Напомним, что играть мы будем за бывшего “плохого парня” по имени 
Джон Марстон, воюющего с американским бандитизмом на Диком Запа- 
де начала прошлого века. Обещан большой мир и много-много перестре- 


лок между лихими ребятами. 


ЕА Могитеа! может 
отказаться от Мтепдо М 


По словам Алена Таскана, босса 
ЕА Мопиеа!, его команда собирает- 
ся в будущем сосредоточить все си- 

лы на создании игро- 
вых блокбастеров 
НО-качества. Впол- 
не возможно, что 
=] студия больше не 

7% будет разрабаты- 

> вать игры для 

я М№Мтепдо ММ — 

< все сейчас 

зависит от 

того, как по- 

<>  кажут себя в 

продаже по- 

тенциальные 

М-хиты во 

время рождест- 

_/ венского сезона. 

И, вероятно, если 

°; продажи окажутся не 

особенно впечатляю- 

щими — ЕА Моттеа 

отвернется от М. Ну, 

или, в лучшем случае, 

обладателей консоли от 

Митепдо ждут игрушки, 

сделанные левой ногой на 

правой коленке. Все решится 
совсем скоро. 


ме —. 


Риоетх Мом 
переедет на М! 


Сарсогпт объявила, что собирается 
адаптировать к Ми!епао \М игро- 
вую серию Рпоетх Ма. Игры о 
юристе Фениксе Райте будут про- 
даваться цифровым способом че- 
рез сервис \МИА//аге. “Переехать” в 
общей сложности должны три проек- 
та, причем каждая из этих игр обой- 
дется геймерам в 1000 М Ромю. 
Кроме того, на М ожидается и при- 
шествие О$-версии — она будет сто- 
ить около 100 \М! Рой. 


Оеа@у Рготовоп 
анонсирована 


‚< В декабре от издательских 
‘компаний юпйюп и Магиуеюи$ 
Ещецаттеп{ подоспел анонс-иг- 
рушки Веа Фу Рготовоп. Проект 
представляет собой экшен от 
третьего лица и рассказывает об 
агенте ФБР, попавшем в суровый 
переплет в захолустном амери- 
канском городишке. По жанру иг- 
ра обещает стать зигмуа! Вогтог, а 
разработчики из Ассез5 батез 
вовсю поминают Дэвида Линча и 
грозятся чем-то очень удивить 
игроков. Однако первые скрин- 
шоты пока что-то не вдохновляют 
— игра создается для ХБох 360; а 
вот демонстрируемый на картин- 
ках уровень графики скорее при- 
личествует платформам преды- 
дущего поколения. Ну, да пожи- 
вем-увидим — релиз Беафу 
Ргогловоп намечен на март 2010 
года. 


Зомби в онлайне 


Мода на живых мертвецов в са 
мом разгаре — недавно образо- 
ванная компания Упдеаа 126$ уже 
начала работу над неназванной 
пока онлайновой игрушкой о 
зомби. Уже известно, что проект 
разведет по разные стороны бар- 
рикад живых и мертвых людей — 
причем как живыми защитниками 
небольшого городка. так и осаж- 
дающими город трупами будут 
управлять реальные пользовате- 
ли. Игра станет исключительно 
консольным проектом, аее выход 
запланирован на далекий пока 
2012 год. 


Любителям ретро 


То, что 20-файтинги по-преж- 
нему живее всех живых, недавно 
убедительно доказал  Эее! 
„омег М. Ав скором времени ши- 
рокие ряды двухмерных колоту- 
шек должны пополниться развле- 
чением Веуепде о {пе Моипаеа 
Огадоп$. Наэтот раз, правда, нас 
ожидает уже не файтинг, а старый 
добрый БеаРет ир в стиле “один 
против многих”. Мы будем играть 
за умелого бойца, неустанно бро- 
сающего вызов разномастному 
криминалитету на протяжении аж 
24 миссий. Враги от уровня к 
уровню будут становиться все бо- 


лее грозными, но и прокачка ге- 
роя также предусмотрена. 


Веуепдае ое МюипаеЧ Огадоп$ 
должна появиться в сети РЭМ до 
конца этого’года. 


РауЗЧаНоп 2 покоряет 
Бразилию 


Как сообщил ресурс Каакч, 
старушка РАау$1аНоп 2 наконец- 
то добралась до земель солнеч- 
ной Бразилии — это почти через 
десять лет после появления кон- 
соли на свет! Не сильно она торо- 
пилась... Примечательно, что в 
Бразилии РауЗвавоп 2 продается 
за 799 бразильских реалов (это 
более 465 долларов США), Если 
не ошибаемся, в наших краях поч- 
ти за те же деньги можно даже 
Рау аНоп 3 прикупить. Однако в 
Бразилии продажи Р$3З офици- 
ально еще не запущены, вот и 
приходится тамошним беднягам 
довольствоваться тем, что есть на 
прилавках. С другой стороны, 
геймеров, готовых выложить свы- 
ше 450 долларов за Р$2, как-то 
даже неудобно беднягами вели- 
чать... 


Аех$ 


ЗИЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 


СдабБуе М1305 


СюаБуе СА-Х58А-ЦО7 


Новинки от СюаБуе 

В минувшем месяце компания 
Сдабуе представила сразу два ин- 
тересных девайса, ориентированных 
главным образом на современных 
любителей компьютерных игр. Одна 
из главных особенностей недавно 
анонсированного ноутбука М1305 
— док-станция с дискретной видео- 
картой ММО СеЕогсе СТ220. 
СюаБуе уверяет, что благодаря этой 
“изюминке” новинку можно исполь- 
зовать как нетбук (в этом случае ра- 
ботает встроенная видеокарта пе 
4500МНО) или же, подключив док- 
станцию, как игровой компьютер. 
Также ноутбук М1305 оснащен про- 
цессором №! Соге 2 Био и 13,3- 
дюймовым экраном с разрешением 
1366х768. Ноутбук может комплек- 
товаться до 4 Гб оперативной памяти 
и до 500 Гб дискового пространства. 

Таже СюаБуе в ноябре продемон- 
стрировала народу материнскую 
плату СА-Х58А-ЧО7 на базе чипа 
ие! Х58 (ЕСА-1366). Напомним, что 
ранее Сюабуе предлагала имено- 
вать эту материнскую плату СА- 
ЕХ58-Ежтете 2, но в итоге все-таки 
сменила имя на СА-Х58А-ЦО7Т. Но- 
винка обладает поддержкой ЦЗВ 3.0, 
ЗАТА 6 Гбит/с, оборудована систе- 
мой водяного охлаждения, а также 
оснащена четырьмя слотами РС!- 
Ехрге5$ 2.0 х16 (х8, х8, х8, х8; х16, х8, 
х8; х16, х16), которые способны ра- 
ботать в режиме 4-мау АП! Сго$5РгеХ 
или З3-мау ЗИ. В “комплект поставки” 
также входят шесть гнезд для моду- 
лей памяти ООВЗ, шесть портов ЭТА 
2.0 и два сетевых адаптера Сдай 
Ефете!. В продаже материнская 
плата появится к рождественским 
каникулам, а стоимость ее ориенти- 
ровочно составит около 400 долла- 
ров. 


Мышка от Вагег 


Вагег в ноябре также была доволь- 
но словоохотливой — компания рас- 
сказала общественности о новой 
проводной геймерской мыши по 
имени Абу$5и$. Девайс оснащен 
тремя программируемыми кнопками 
Нурегезропзе, колесом прокрутки, 


обладающим 24 позициями нажа- 
тия, и инфракрасным сенсором с 
разрешением до 3500 ара. Как уверя- 
ет производитель, кабель длиной в 
2,1 метра, которым комплектуется 
мышь, не может запутываться — еще 
один плюс в копилку достоинств 
мышки. А идеальное скольжение в 
АБуззиз обеспечивается благодаря 
тефлоновым подставкам. Мышь 
Ару$5и$ уже поступила в продажу, ее 
цена составляет $39, 99. 


Новая геймерская 
клавиатура 


Клавиатура Агуо от компании 
Восса{ адресована тем геймерам, 
которые предпочитают компактные 
девайсы. Размеры этой малышки — 
всего 390х140 мм. Стоит также 
учесть, что одной из главных особен- 
ностей новой клавиатуры являются 
режимы работы, коих насчитывается 
две штуки. Во время “офисного” ре- 
жима цифровая клавиатура исполь- 
зуется по назначению. В “игровом” 
режиме работы цифровая клавиату- 
ра является средством управления, 


кроме того, в этом режиме преду- 
смотрена подсветка некоторых кла- 
виш. Цена Аг/о составляет 60 евро. 


Геймерская мышь Мао$ 5000 


Мюоптх же, подобно Нагег, милее 
маленькие хвостатые грызуны — 
компания анонсировала мышку 
Мао$ 5000, ориентированную на со- 
временных геймеров. Одна из глав- 
ных особенностей девайса — воз- 
можность задействовать во время 
игры все пять пальцев руки (под это 
дело предусмотрено семь програм- 
мируемых клавиш). С помощью сис- 
темы $5.О.АЛ (Зийасе Оиайу Апаугег 
То), которой тоже щеголяет грызун, 
можно точно настроить сенсор в за- 
висимости от используемого покры- 
тия (максимальное разрешение сен- 
сора составляет 5040 ар}. Кроме то- 
го, предусмотрена и система изме- 
нения веса, с помощью которой 
центр тяжести равномерно распре- 
деляется по контроллеру. 

Мао$ 5000 имеет собственную па- 
мять для настройки пяти профилей, а 
также 6 1ЕО-индикаторов. Еще один 
плюс грызуна — Мао$ 5000 не требу- 
етустановки драйверов. Ориентиро- 
вочная стоимость мышки составляет 
72 евро. 


Новая видеокарта от Н$ 

Н5 во время последнего месяца 
осени также сложа руки не сидела — 
эта компания представила видео- 
карту НО 5750 Сочег 1. В списке 
достоинств данной новинки — двух- 


слотовая система охлаждения Агсйс 
Соопд 12 Рго, поддержка Оиес\Х 11 
и 1 Гб СОРВ5-памяти. Для соедине- 
ния с РС имеются порты ВМ, НОМ! и 
О5рауРой. Ориентировочная стои- 
мость НО 5750 Содег М составляет 
около ^120. 


Без мышей и клавиатур 


Представители исследователь- 
ской лаборатории шв, расположен- 
ной в Питтсбурге, полагают, что к 
2020 годумы будем играть без помо- 
щи наших верных маленьких друзей 
— то бишь, мышей, геймпадов и кла- 
виатур. Все это добро заменят спе- 
циальные чипы, вживляемые прямо в 
мозг пользователям (матрица насту- 
пает, точно). В настоящее время уче- 
ные уже пытаются найти способы 
считывать волновую активность моз- 
га для того, чтобы использовать ее в 
управлении мобильными телефона- 
ми, компьютерами, Т\ и прочими по- 
добными устройствами. Предпола- 
гается, что сигналы мозга будут пе- 
редаваться на эти устройства с по- 
мощью сенсоров, вживляемых пря- 
мо в кору головного мозга. Управ- 
лять различными устройствами лю- 
ди смогут при помощи мыслей, жес- 
тов и голоса. Кстати, первые шаги в 
этом направлении уже сделаны — 
вспомним разработку Ргодес Ма! от 
Мсгозой. 


Геймпад для электронных 
книг 


Компания Оца!соптпп анонсирова- 
ла оригинальный игровой контрол- 
лер, предназначенный для элек- 


тронных книг. Забавно, что для того, 
чтобы поиграть на электронной кни- 
ге, нужно будет перевернуть девайс 
вверх тормашками. Сама Сиакотит 
заявляет, что не собирается в при- 
менении контроллера ограничи- 
ваться только электронными книга- 
ми. Разработчики планируют на ос- 
нове устройства создавать мобиль- 
ные приставки и планшетные ПК с 
сенсорными экранами. Однако пока 
об этом говорить еще рано: даже 
электронная книга, оснащенная кон- 
троллерами от Оцаюкоглт, появится 
в продаже лишь во второй половине 
2010 года. 


Аех5 


Нуипда! анонсировала 
новые З0-мониторы 


Нуипдайв прошлом месяце анон- 
сировала две новые модели З0-мо- 
ниторов. Новинки получили имена 
\/220$ (22 дюйма) и \240$ (24 
дюйма). Для подключения имеются 
порты 9-биб, ОМ и НОМЕ. Также 
\/220$ может похвастаться разре- 
шением 1920х1200 пикселей и вре- 
менем отклика 6 мс. \/240$ обла- 
дает разрешением 1680х1050 пик- 
селей и временем отклика 5 мс. 
Обе модели вдобавок ко всему 
снабжены еще и специальными оч- 
ками для просмотра трехмерного 
изображения. \/2405$ обойдется 
покупателям в 1400 евро, за\/2205 
же придется выложить 500 евро. 


АША ПОЧТА 


Здравствуйте, меня зовут Ануриель, и я единственный сегодня ничего 
не скажу о себе. Сегодня день выхода изтени: геймерам надоело слу- 
шать сказки про себя от предвзятых сторонних наблюдателей, надо бы 
уже рассказать огеймерской жизни, какая онаесть. Ивот— однозадру- 
гим приходятв редакцию автобиографические письма. Тут же наглядно 
стали подтверждаться многие факты, известные по соцопросам и не 
вписывающиеся в стереотипное представление о геймере. В этот сте- 
реотип не вписываются физически развитые геймеры-спортсмены, а 
между тем не-геймеры занимаются спортом значительно меньше на- 
шего. Стереотип изображает геймера подростком, которому нужно бы 
учиться и строить жизнь. А ведь каждый пятый поклонник игр уже оста- 
вил за плечами четверть века. Все эти ярлыки уже так надоели, что аж 
рукичешутсяих отклеить. Поэтому сегодня в “Нашей почте” — вся прав- 
даогеймерской жизни. Транслируется на всю Беларусь. 


ривилио] 


Меня зовут Летучий Голл... То 
есть Иван. И я — геймер. Только 
— молчок! Никому ни слова! 

Звонит будильник “Славия” — 
просыпаюсь. Выскальзываю из 
объятий одеяла и топаю в ван- 
ную. Холодную воду, как ни 
странно, отключили. Мытье ки- 
пятком — что может быть лучше! 
Зубы не чищу — не успеваю. В 
одном носке и рубашке на голое 
тело появляюсь на кухне. Запах 
свежемолотого и свежесожжен- 
ного кофе (кстати, самого деше- 
вого!) отрезвляет, а в кастрюль- 
ке лопаются сардельки. Завтра- 
каю! Одеваюсь. Костюм — “Ко- 
минтерн”, рубашка — “Полес- 
ский трикотаж”, галстук — до- 
стался от деда, носки — “Брест- 
ский чулочный комбинат”, обувь 
— “Белвест”. Совсем не стильно 
и без всякого вкуса. Но я не за- 
морачиваюсь по глупостям, 
ведь я — геймер! Выбегаю на 
улицу и застреваю в дверях ав- 
тобуса. Все-таки затолкнув свое 
тело в салон, еду в универ. На 
парах думаю совсем не об уче- 
бе. Аотом, почему сдал послед- 
нюю сессию не на все десятки. 
Но это не важно, ведь пары за- 
кончились, как и обычно, в семь 
вечера. Выхожу из универа — 
звонок телефона. Друг, которо- 
му я дал диск СаИ оЁЕ Ощу 4: 
Модегп И/агтаге, сказал, что не 
сможет его вернуть. Но яне рас- 
страиваюсь — я же геймер! Пока 
я иду к метро, мы с ним носталь- 
гируем о “Денди” и обсуждаем 
творчество Зорича. И тут теле- 
фон выключается. Вот незада- 
ча! Забыл зарядить. 

Заглядываю в киоск и, стара- 
ясь быть неузнанным, шепотом 
прошу “Виртуальные радости”. 
Новый выпуск — НРА 10, “Ретро- 
спектива”, З{аг И/аг$, “Невеста 
любой ценой” — хороший но- 
мер, но где же “Пандорум”? 
Завтра прочту на задней парте, 
пока идет лекция. У входа в ки- 
нотеатр меня встречают... Да 
никто не встречает! Это же не 
“Беларусь”, а всего лишь “Раке- 
та”. В ожидании сеанса сижу в 
полупустом холодном зале и ду- 
маю, что же лучше — пиратская 
копия СТА № или МЕЗ: 
Опдегсоуег? Склоняюсь к МЕ5. 
„Два часа фильма проходят неза- 
метно — ведь я умудрился за- 
снуть на середине! 

Домой. Готовлю “Роллтон”, 
бутерброды “па-сялянск!”, жа- 
рю колбасу. Открываю бутылоч- 
ку “Росинки” (под нее хорошо 
пошли бы “Мегачипсы”, хе-хе), 
зажигаю настольную лампу — 
свечей-то дома нет. Я — геймер! 
Хороший вечер. Вместо книги, 
которую надо на завтра прочи- 
тать, открываю “Сапера” и ре- 
жусь в него до часу ночи, до 
красных глаз. Я — геймер! Мне 
есть чего стыдиться. Особенно 
стереотипов! Поэтому прошу 
вас: не сообщайте никому, что я 
— геймер! 

Р.$. Разумеется, все, что я 
описал выше, является чистой 
воды вымыслом, проекцией, 
причем гротескной, на среднес- 
татистического геймера. Поче- 
му я написал это письмо? Да, 
возможно, это ответ письму 
многоуважаемого “креативного 
и геймера” Аауап’а Со$ЁРы из 
№11 (119). А может, это просто 
мои мысли вслух. Ведь, согла- 


ситесь, для того, чтобы быть хо- 
рошим человеком, не нужно 
иметь много денег. И никто не 
спорит, что геймеры встречают- 
ся богатые и бедные, образо- 
ванные и не очень, взрослые и 
еще совсем молодые. Все мы 
разные, но всех нас объединяет 
одна большая игра под названи- 
ем Жизнь. Выиграть шансы у 
всех равные. Но вот награда для 
каждого своя: для кого-то — 
Деад $расе темной ночью, а для 
иных — семья, любовь... 

Выбирайте награду по себе — 
и жмите “ЗагР”. Игра ждет вас. 
Удачи. 


Очень большой резонанс вызвало 
креативное письмо Вауап’а СозРы. 
Отличное, значит, письмо. Попало в 
цель, хоть и “в обход”, через непри- 
нятие деталей. Каких только “режи- 
мов дня” я ни получал. Версия от 
мИи\ммио’а (аКа Летучий Голл аКа 
Иван), мне кажется, самая распро- 
страненная (да, это самое натураль- 
ное МНО). И хоть в деталях это “оп- 
понирование” переворачивает пись- 
мо креативного геймера с ног на го- 
лову, идея-то от этого не меняется: 
геймеру совсем не нужно скрывать 
свое увлечение, для окружающих он 
может выглядеть как угодно, и уж 
точно не идет речь о какой-то там не- 
нормальности. 

[Вдруг проповедь прерывают]: 


— Здравствуйте. Меня зовут 
ВЕАТ, И Я НЕ ДУМАЮ, ЧТО Я ГЕЙ- 
МЕР!!! 

Я играю днями и ночами, на 
работе и по выходным, короче, 
как получается. 

С женой я познакомился бла- 
годаря пельменной биомассе, 
изготовленной тещей. Моя бу- 
дущая жена просто впихнула в 
меня их, когда я играл во второй 
халфлайф. Так случайно и роди- 
лась моя любимая дочка. Так и 
было бы все смешно — но это 
правда, увы. 

Мне через месяц тридцать 
лет, вроде бы и пора остано- 
виться, но все равно, как только 
я усаживаюсь за комп, руки тя- 
нутся к любимым ярлыкам! Два 
кредита — на квартиру и на 
комп, вырастить дерево — ягей- 
мер!!! А тебе просто о-очень 
сильно повезло, Науап Со$а. 


Гражданин ВЕАТ, существует та- 
кое понятие — сохранять хорошую 
мину при плохой игре. У людей во- 
круг вас куча не менее серьезных 
проблем, но снаружи никакая из них 
не просвечивается. Все хотят выгля- 
деть преуспевающими и довольны- 
ми жизнью, чтобы именно на них 
равнялись и считали авторитетами. 
Так что не завидуйте удачливым лю- 
дям. Они просто хороню скрывают, к 
чему там у нихтянутся руки. 


[СиептйИа] 


Здравствуйте, редакция “ВР” 
и почтальон Ануриель! 


Здравствуйте, СиецЙа. Русскими 
буквами не пишу, боюсь ошибиться. 


=) 


Вот я и нашел время написать 
письмо в “Нашу (уже родную) 
почту”. Время у меня появилось 
благодаря свиному гриппу, ко- 
торый закрыл все школы нашего 
города и подарил много свобод- 
ного времени (построить счас- 
тье на чужом несчастье, к несча- 


стью, возможно). Часть которо- 
го яи уделил почте. 


А знаете, как здорово писать под, 
грипп? Веселее только потом пере- 
читывать.)) 


История из жизни человека, 
покупающего пиратские диски. 
Маленькое отступление. Пират- 
ство — это плохо, никогда не по- 
купайте пиратские диски... Тог- 
да мною был куплен пиратский 
диск с игрой Огадоп Аде: Опдт$. 
Теперь, собственно, история. 
Началась она вот как... Вспом- 
нив поздним вечером (на часах 
было 19:30) за кружкой горячего 
чая о том, что завтра у НАСТОЯ- 
ЩЕГО друга (любителя, как и я, 
АРС) день рождения, а подарок 
до сих пор не куплен, я быстро 
оделся и побежал в магазин, не 
за водкой, к разочарованию не- 
которых (до закрытия — 10 ми- 
нут). 

(действие в магазине выреза- 
но} 

На выходе у меня в руках была 
коробочка с сами знаете каким 
пиратским диском. 

(громкое улюлюканье на пути 
к дому вырезано) 

Вернувшись домой, я не удер- 
жался от искушения увидеть сей 
продукти вставил диск сами зна- 
ете куда (на часах было 20:10). 
Дальше — 10 минут ожидания в 
обнимку с кружкой горячего чая. 
Через 10 минути 2 секунды я на- 
жал на иконку с игрой, к сожале- 
нию, в “Чмышиной” руке была 
кружка с сами знаете чем, и по- 
этому с первого раза я не попал 
по ярлыку, но со второго раза иг- 
ра была успешно запущена с ра- 
достным криком: “Ура!”. 

Просмотрев вступительные 
(ЕА, ВоИ/аге) ролики и выкрутив 
настройки на максимум, я начал 
игру. И туг меня ожидало разо- 
чарование — “промтовский” пе- 
ревод (диск-то пиратский). Вы- 
ключив игру и поставив на стол 
кружку с постепенно остываю- 
щим чаем, я отправился в интер- 
нет на поиски нормального “ру- 
сика” (на часах было 20:15). 
Просмотрев пару сайтов, я на- 
шел несколько “русиков”. Пер- 
вый давал русскую озвучку и 
текст, второй — только русский 
текст. Жадность заставила меня 
выбрать первый. Нажав на ссыл- 
ку, я увидел циферку 1,3 СЬ. 
Подняв с колен нижнюю челюсть 
и сделав пару глотков уже холод- 
ного чая, я скачал второй “ру- 
сик”, попутно установил англ. 
версию игры, ибо на русскую 
“русик” ставиться не захотел. 
После минутных манийуляций с 
файлами “русика” и игры, я 
жмякнул на ярлык (попал с пер- 
вого раза). Русификатор оказал- 
ся качественным. Поэтому, не 
дожидаясь окончания ролика 
(уже игрового), я залпом выпил 
холодный (и поэтому невкусный) 
чай, досмотрел ролик... 

И?Конец? Почти. Я начал игру 
(логично, правда?). На часах бы- 
ло 20:45. К чему это я? Скажу 
чуть позже. Когда я начал иг- 
рать, мне вспомнились одни из 
лучших ПРО: Уатрийе: Тпе 
Маздиегаае — Вюоч!тез, 
Уатрие: Тве Маздиегаае — 
ВедетрНоп, КоОР 1-2 (описа- 
ние положительных эмоций, 
вновь позеленевшей травы вы- 
резаны). Выход из игры. Пуск. 
Выключение. Мелодия пират- 
ской операционной системы 
(сами догадаетесь какой). 

На часах было 1:09:46. 25 от- 
жиманий для согревания тела (в 
доме холодно, но на душе теп- 
ло). Выключение света, кровать, 
мечта о том, что люди станут 
лучше, о вечной дружбе, люб- 
ви... Мечта забыта — разум на- 
помнил о реальности, решение 
написать письмо в “ВР”, сон. 

З.Ы. Пиратство — не самое 
худшее в НАШЕЙ жизни. Что ху- 
же? Подумайте. Ведь МЫ не 
разучились думать? 

С уважением, СиегИа. 


Отлично! Вспоминаем, как думать. 
Вроде как отжиматься в час ночи на- 
много хуже пиратства — это первая 
мысль. Между первым запуском иг- 


ры и началом поиска “русика” время 
откатилось назад, (сбой в Матрице) 
— это мысль №2. Если купить другую 
пиратку, уже русифицированную, то 
поиграть получится долыше — это 
три. Другу предстоит скачать 1,3 Гб, 
если диск чудом до него доберется 
— четыре. Ну, и хватит. Огадоп Аде 
рулит, обзор читайте несколькими 
страницами далее. 

Спасибо СиейЙа. 
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Привет всем людям, которые 
будут читать эти строки. По сло- 
жившейся несколько номеров 
назад традиции начну с ругани и 
критики. Сам АпипеГ!Г говорил, 
что разумная критика полезна. 
Не знаю, разумная она или нет, 
но начну. 


[РИот00] 


Да здравствует критика! 


Во-первых, наведите порядок 
у себя на сайте в “Новых стать- 
ях”. Их там столько расплоди- 
лось, что в глазах рябит. 


Есть такое. Лентяи мы. =) 


Во-вторых, в рубриках “Же- 
лезные новости” и “Недорого и 
сердито” стоит обозревать 
только геймерские прибамба- 
сы: джойстики, рули, игровые 
мыши. Но медиаплееры и веб- 
камеры? Для этого есть “КГ”. 


Поддерживаю. Хотя последнее 
слово тут не за мной. 


В-третьих, используйте в об- 
зорах скриншоты, желательно 
сделанные самими авторами, с 
пояснением игрового процесса. 
А то в обзоре Випе$ о Маодгс та- 
кой же скриншот, как и в новос- 
тях того же номера. 


Скриншоты с подписями — это 
здорово. Правда, в печатном изда- 
нии это сделать сложнее, чем в элек- 
тронном документе: яркость должна 
соответствовать, при верстке не 
должно возникнуть проблем. Поэто- 
му верстальщик бракует многие из 
них на подходе к страницам газеты. 
Тем не менее, часть наших авторов 
надеется на будущий успех и во вся- 
кой игре держит одну руку на 
Рипсгееп. 


По поводу обзоров. Согласен с 
Гапсе$ЁаМ’ом. При увеличении 
количества качество определен- 
но страдает. Лучше меньше, да 
лучше. А что касается художест- 
венности обзоров и красивого 
словца... Предлагаю на странице 
газеты провести эксперимент. 
Взять какую-нибудь игру, о кото- 
рой все знают и которую многие 
ждут, например, Аз5а$$т’$ Сгее4 
2. Ее обзор будут делать трое ав- 
торов, можно даже на разных 
платформах. Ведь опыт написа- 
ния совместных статей в “ВР” 
уже был (Рипсе оЕЁ Рег5а 2008). 
Каждому из авторов присвоить 
роли. Один будет типичным ре- 
цензентом и писать стандартную 
статью. Второй будет писать от 
лица яростного поклонника, ду- 
ши не чающего в проекте и пре- 
вращающего минусы в плюсы. 
ЕГО обзор может даже напоми- 
нать фанфик. Третий — жестокий 
критик, которого интересуют 
только сухие данные: графика, 
музыка, физика и т.д. А после по 
голосованию на сайте и отзывам 
читателей определить, что им 
больше по душе. 


Еще не всякими клещами эти от- 
зывы вытянешь. 

И потом, что сделать с “победив- 
шим на выборах" форматом? Назна- 
чить его обязательным для всех ав- 
торов и прогнатьтех, кто не согласен 
на “переквалификацию”? Или разде- 
лить страницы газеты пропорцио- 
нально распределению голосов? То- 
гда уж давайте проводить на сайте 
голосования по каждой игре: в каком 
стиле вы хотели бы видеть обзор но- 
вого “середняка”? Боюсь, не много 
тогда останется желающих писать 
для нашей газеты. 


А еще хотелось бы поднять та- 
кую тему, как развитие развле- 
кательной продукции у нас в 
стране. Про игры все ясно. Есть 
И/агдатт9.пеь выпускающая 
хорошие стратегии (Огаег оЕИ/аг 
РУЛИТ!!!). Есть Зее! Мопкеуз, 
чья 2 Рауз 2 Уедаз станет или 
отечественным “Сталкером”, 
или отечественным же Вике 
Микет Рогеуег. И еще Апзе и 
МготТ, которые, похоже, канули 
в Лету. 


Обе конторы работают под заказ: 
Айзе — на “рулящий” М/агдаглто.пе, 


а МгопПТ — в неигровой сфере. 


А киноиндустрия? Последней 
работой, которую я видел, был 
показанный на 9 мая “Днепров- 
ский рубеж”. Вроде все на мес- 
те: и актеры, и батальные сце- 
ны, и даже компьютерная гра- 
фика. Но позже замечаешь, что 
актеры играют весьма посред- 
ственно, батальные сцены пло- 
хо поставлены, а компьютерные 
эффекты — середины 90-х. Сю- 
жет непонятен и трудноуловим, 
даже мой отец, любитель воен- 
ных лент, сказал, что фильм 
скучный. А распиареный “Майор 
Ветров”? Это же плагиат со всех 
российских фильмов про спец- 
наз, чеченцев, милицию и бан- 
дитов. Фильм “Щит” я сам не ви- 
дел, но друг говорил, что карти- 
на не очень. 

Конечно, российский, европей- 
ский и тем более американский 
бюджеты “Беларусьфильму” 
только снятся, но зачем снимать 
блокбастер? Неужели не хватит 
денег, опыта и умения, чтобы 
снять, например, комедию? Или 
хорошую драму типа “Поводы- 
ря”? Или, наконец, триллер, ку- 
пив краски и просроченного мя- 
са? Неужели нет у нас актеров, 
режиссеров, сценаристов, кото- 
рые создадут фильм, во-первых, 
интересный простой публике, во- 
вторых, самоокупаемый? 


Тарас Тарналицкий передает с 
фронта, что уже снимают первый бе- 
лорусский ужастик с превращения- 
ми, панами и замшелым поместьем. 
А пример хорошей комедии — “На 
спине у черного кота”, Слава Кунце- 
вич рекомендует. 


Вот, целый абзац вопросов. 
Надеюсь, они не останутся без 
ответов. Хотелось бы услышать 
мнение не только почтальона, но 
и других работников “ВР”. Еще 
хотелось бы спросить про книги, 
издаваемые в Беларуси, но я в 
этом вопросе несведущ. А если 
кто-то меня спросит: “А можешь 
ли ты не только критиковать, но 
и сам что-либо сделать?”, я че- 
стно отвечу — нет. Вместо этого 
поздравлю “Виртуалку” с юби- 
леем. 10 лет, так сказать, в эфи- 
ре. Сердечно поздравляю (трое- 
кратное “УРРРА!!!” прилагает- 
ся) и желаю вам, работникам 
“ВР”, ни в коем случае не делать 
газету хуже, чем она есть. 


[Хватаю поздравление первым, 
другие авторы вырывают из рук] 


Ну, вот и все. Конец. С приве- 
том, РИЙ.ОТ 00. 


Все мы не без недостатков.)) 


[Еепх] 


Приветствую вас, уважаемый 
почтальон, а также тех читате- 
лей, кто читает мое письмо. 


И явас приветствую. 


Хочу передать то внутреннее 
состояние, которое появляется 
при прочтении “ВР” и всего, что с 
этим связано. Читаю “ВР” с 2003 
года, с той поры ваш постоянный 
читатель. Очень люблю “Нашу 
почту”, обзоры и все, все, все. 
Очень нравится стиль Славы Кун- 
цевича и его литературная мане- 
ра письма. Даже если обзор про- 
читан, читаешь его снова и полу- 
чаешь такое же удовольствие, 


как и в первый раз. По поводу со- 
держания и критики скажу следу- 
ющее: когда добро кажется всем 
добром, в этом уже есть зло, а 
когда красота кажется всем кра- 
сотой, в этом уже есть уродство. 
Лично меня все устраивает, счи- 
таю, что каждый в газете находит 
то, что ему нужно, а для особо 
любознательных есть интернет, 
журналы, телевизор. 

Когда на улице бушует непого- 
да, выдался особенно тяжелый 
день, едя в транспорте, сгорая 
от любопытства, просматрива- 
ешь бегло обзоры, а, придя до- 
мой, завариваешь чай с лимо- 
ном и медом, читаешь газету и 
погружаешься в особый мир, ко- 
торый тебе дарят авторы обзо- 
ров, отключаешься от всех 
проблем и забот, пускай не на- 
долго, сознание освобождается 
от всего, и наступают покой и 
мир, подкрепленные любимой 
газетой, книгами и боевыми ис- 
кусствами. Практикую боевые 
искусства с 16 лет, много читаю, 
люблю поэзию, изучаю исто- 
рию, а компьютер дает мне воз- 
можность пережить те события, 
очевидцем которых я не был, но 
с которыми знаком благодаря 
любимым книгам. 


Да разве бывает такое? Всем из- 
вестно, что геймер — это бледный 
рахит, не имеющий ни интересов, ни 
достижений за пределами виртуаль- 
ности. Так по телевизору говорят, а 
там разве же соврут?! Еще известно, 
что все игры состоят только из наси- 
лия, ничего больше в них не бывает 
по определению. Атут товарищ Ретх 
пишет, что даже для умелого бойца в 
играх находится много нового и не- 
испытанного. А еще нам часто гово- 
рят, что играм далеко до старых до- 
брых книжек. Не далеко и не близко, 
тутя снова согласен с Ретх’ом: игра 
дополняеткнигу, акнига — игру. Луч- 
ше всего находить время и для того, 
и для другого. 

Такой "разрыв шаблона” в одном 
предложении — автор письма мо- 
лодец. 


Как-то один человек увидел у 
меня в руках номер “ВР” и ска- 
зал, что стремиться нужно к ре- 
альным радостям, после чего я 
стал свидетелем того, как он 
предал другого человека ради 
этих самых реальных радостей. 
Но хочу сказать следующее: кто 
мудр, тот от зла уйдет, кто сеет 
зло, возмездие пожнет. И хотел 
бы по поводу компьютерных игр 
добавить высказывание одного 
моего знакомого, отличного 
спортсмена, образованного и 
начитанного человека, у которо- 
го дома есть консоль и РС, и они 
абсолютно не мешают ему к то- 
му же успешно заниматься биз- 
несом: “Лучше играть на РС или 
консолях, чем пить водку и гу- 
лять со “страшными девками” 
(привожу высказывание в ориги- 
нале). Прошу извинить, если ко- 
го задел, под “страшными” я по- 
дразумеваю людей, не отлича- 
ющихся разборчивостью в поло- 
вых связях и с низким интеллек- 
туальным уровнем. Это же тож- 
дественно и к “страшным паца- 
нам”, если геймер — девушка, 
можно, в конце концов, заняться 
спортом, почитать книгу и т.д. 


На такие высказывания противни- 
ки игр отвечают: “Раз вы сравнивае- 
те игру с водкой, значит, да, игра по- 
хожа на водку”. Ассоциативную це- 
почку “игра-наркомания” нам вбива- 
ют в голову много лет. Многие к ней 
так приучены, что уже не считают аб- 
сурдной. 


На тренировках мы активно 
развиваем энергетику, так назы- 
ваемую внутреннюю силу бойца, 
которая в поединке позволяет по- 
давлять волю противника к со- 
противлению или даже пресекать 
агрессию, не вступая в бой. Весь 
тренировочный процесс нацелен 
на развитие гармоничного чело- 
века, который будет способен до- 
стойно показать себя в любой си- 
туации. Все ученики с самого на- 
чала усваивают, что агрессия — 
это проявление неуверенности в 
себе, пускай даже скрытой. А на- 
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силие есть последнее убежище 
беспомощного. Особо хотелось 
бы подчеркнуть работу с бокке- 
ном (тренировочный меч). Работа 
с ним позволяет развить чувство 
дистанции и реакции, а также 
проработать скрытую энергети- 
ку. Как-то кнам пришел парень на 
тренировку, посмотрел, потрени- 
ровался и сказал: “Мы это, типа 
как джедаи”, чем вызвал усмеш- 
ку у нашего сенсея. В общем, 
привет от рыцарей-джедаев Ста- 
рой Республики.))))) 


А ведь есть в этой шутке доля 
правды. Мне кажется, что изолиро- 
ванный от насилия обыватель не 
очень понимает, что значит “послед- 
нее убежище беспомощного", не го- 
воря уже про “внутреннюю силу и 
гармонию бойца”. Какими бы слова- 
ми вы об этом ни говорили, скорее 
всего, простой человек представит 
себе урок этики как часть трениров- 
ки. Туглучше один раз попробовать, 
чем сто раз услышать. 

Как-то моя знакомая, далекая от 
боевых искусств, сказала: “Я не при- 
знаю единоборств, где бьют нога- 
ми”. Я до сих пор пытаюсь понять 
смысл этих слов. Человека нельзя 
бить ногами, а руками, значит, мож- 
но? Или что, лучше самому умереть, 
чем ударить кого-то ногой? В общем, 
вот такое представление о драке у 
обычных людей. 

В компьютерных играх, кстати, ед- 
ва ли менее печальная картина. Ка- 
кие-то “шансы уклониться”, сраба- 
тывающие автоматически, без учас- 
тия  игрока-бойца. Непонятная 
“обычная атака”, на которую совсем 
не тратишь сил. Я уж не говорю про 
всякий бред вроде “удара с разворо- 
та, парализующего противника”. 
Словом, до игр, которые не отличить 
от реальности, еще далеко. 


Возможно, письмо получи- 
лось слегка эмоциональным, 
прошу извинить, если что не так. 
Хочу пожелать любимой газете 
успехов и процветания, ее со- 
трудникам, читателям и чита- 
тельницам — крепкого здоровья, 
счастья и удачи. Авторам — 
творческого задора, а почтальо- 
ну — терпения. 

Правильно ставьте приорите- 
ты в жизни и цените все светлое 
и прекрасное, что в ней есть. 

С уважением, Решх. 


Благодарю за письмо. Побольше 
веселых тренировок вам! 


[Кий 
ни 
Гугв морге! 


Я читаю “ВР” 5 лет, пишувпер- 
вые, ив одном письме попробую 
сказать все, что думаю — хоро- 
шее и плохое. Начну с плохого. 

Я, наконец, решился написать 
в “НП” после обзора 
“$.Т.А.Ё.К.Е.В.: Зова Припяти”. 
Я понимаю, шовинизм может 
быть прикольным, особенно в 
анекдотах и Зош В РагК, но глав- 
ная цель шовинизма — кого-то 
оскорбить по национальному 
признаку. “+любой уважающий 
себя украинец, если в нем течет 
истинная, пардон, “хохляцкая” 
кровь, попытается продать под 
видом своего божественно вкус- 
ного и питательного сала пару 
протухших позапрошлогодних 
кусочков”, “+если благородный 
украинец дурит народ, то он де- 
лает это на полную катушку”, 
“+на симуляцию жизни с саль- 
но-чубчиковым акцентом”. Док- 
тор Джонс, вы подавились са- 
лом по дороге в Крым и теперь 
ненавидите Украину? Вам недо- 
дали гривну сдачи в Хмельниц- 
ком, и в этом виновата вся укра- 
инская нация? И вот, в конце: 


“Ведь на Украине скоро выборы. . 


Хоть посмеемся с разноцветных 
“типа революций”. “ВР”, навер- 
ное, можно поздравить: газета 
приобрела статус общественно- 
политического издания! Браво, 
браво! А если серьезно: не мно- 
го ли вы на себя берете? 


Слово виновнику торжества: “Ког- 
да люди старательно пытаются оты- 
скать какую-нибудь заразу в своем 
теле, они обязательно ее находят. 
Это плохо. Но гораздо хуже, если эти 
люди ошибочно принимают добро- 
качественную опухоль за злокачест- 
венную. Если кто-то в безобидных 
шутках видит оскорбления по нацио- 
нальному признаку — это его личное 
право и, естественно, его личные 
проблемы. Веселые карикатурные 
образы никогда не ставили перед, 
собой цель кого-нибудь оскорбить. 
Тут дело в чувстве юмора, которого 
лишены лишь единицы. И эти инди- 
видуумы пытаются трактовать шутки, 
направленные в чью-либо сторону, 
как угодно, но только не правильно”. 


Далее. Если у “ВР” раньше 
была проблема с набором руб- 
рик, то теперь все более-менее 
встало на свои места. Это плюс. 
Минус в том, кто и что пишет в 
эти рубрики. Зачем публиковать 
рецензию на “Эмобоя” через 
год после выхода книги?! 


Цель одна, и отвозраста книги она 
не зависит: мы советуем читателям 
достойные книги и отговариваем от 
покупки бестолковых. Надо пола- 
гать, “Эмобоя” не читал только я? 


К тому же, в ваших статьях 
слишком много ИМНО, и этим вы 
проигрываете глянцу, который 
более объективен. 


Какого рода МНО? 

Вы про ангажированность? В глян- 
це она процветает, тому масса при- 
меров (в деталях написано тут: 
ВЕр://апипе!.сот/пем/$/рго_го$$1- 
лэЗКуи_югоущи_ргеззи/2009-11-28- 
171). А в Беларуси игровых студий 
всего ничего, что уж говорить про 
деньги на проплаченные обзоры 

Если вы про восприятие игры, то 
оно везде “МНО”, где нельзя под- 
считать или разузнать наверняка. В 
теме игр пока что существует только 
один подход — посмотреть, пощу- 
пать и сложить свое мнение. Этот 
метод самый объективный и самый 
субъективный по совместительству. 


Теперь — хорошее: “ВР” инте- 
ресна тем, что она, в отличие от 
того же глянца, не приобрела 
законченных черт, постоянно 
изменяется, этим привлекая чи- 
тателя. 

И напоследок совет: печатные 
СМИ живут тем, что публикуют 
аналитики больше, чем интер- 
нет-СМИ. Вы это почти поняли. 
Поэтому больше дуэлей, спо- 
ров, “Блиц” и т.п. 


> 

Комбинаций не такуж много: чита- 
тели против читателей (это “Наша 
почта”, по крайней мере, изначаль- 
но), авторы с авторами (это “Деба- 
ты”) и еще авторы с читателями — 
такого мы вроде еще не пробовали. 
Но инициативу всегда готовы под- 
держать. Задавайте вопросы кон- 
кретным авторам — они обязательно 
ответят, ане захотят — заставим. =)} 
Можно и на дуэль вызвать. “Сводку 
боя” обязательно опубликуем, если 
получится достаточно интересной. 


С уважением, Ким. 


Спасибо, Кип. 


[Юра] 
ига-деадтап®уапаех.ги> 


Трям-здрасте всей газете (то 
бишь, редакции) и тебе, почта- 
льон нового поколения Анури- 
ель! 


[Задумался над. скорым релизом 
Роза! 3] 


Начну с маленького отступле- 
ния от цели письма во имя спра- 
ведливости :) По неизвестным 
причинам в моем письме за но- 
ябрь месяц (там, где я критиковал 
читателей газеты) не был указан 
мой электронный адрес, который 
вроде бы я указывал. В итоге ока- 
зался безымянным писателем- 
читателем (покраснел и засму- 
щался). Но сейчас, указав все не- 


достающее, я чувствую, что все 
стало на свои места, восторжест- 
вовала справедливость :-) 


Может, мои коллеги просто ошиб- 
лись (письмо пришло не на мой 
ящик), а может, специально не взяли 
обратный адрес. Да, мы не берем ту 
подпись и адрес, которую автомати- 
чески добавляет почтовик. Мало то- 
го, что многие пишут с работы, так 
некоторые парни еще отправляют 
письма от своих подруг/родствен- 
ниц. Всякие непонимания могут слу- 
читься, поэтому адрес должен быть в 
тексте письма, как и подпись. 


А теперь к самому письму. В 
последнее время затронулась 
тема “душа в играх”, что ж, по- 
стараюсь внятно донести свое 
рассуждение на эту тему. Спер- 
ва затронем вопрос: “Ради чего 
мы вообще играем?!”. Конечно, 
не ради того, чтобы сесть за СТА 
и устроить геноцид по отноше- 
нию к прохожим (хотя такие ин- 
дивиды встречаются :-)). На мой 
взгляд, мы садимся за игруради 
того, чтобы вжиться в роль того 
персонажа, той атмосферы, ко- 
торая нам ближе всего по душе. 
В жизни мы, как актеры, испол- 
няем ту роль, которую нам пи- 
шет наша судьба. Мы едим, ра- 
ботаем, учимся, воспитываем 
наших детей и т.д. И порой хо- 
чется на чуток (главное — не пе- 
реборщить) погрузиться в тот 
самый мир, который нам ближе 
к сердцу. Вот даже вспомнить 
детство... Ведь каждый мечтал 
быть великим автогонщиком 
(пилотом, волшебником...) или, 
сидя за увлекательной книжкой, 
погрузиться в этот чарующий 
мир, стать частичкой его. Погру- 
зившись в игру, мы соединяем 
души реальные и виртуальные. 
Конечно, на душевность игр не- 
мало влияют сами разработчи- 
ки, то есть качество игропродук- 
ции. В жутком, убогом трэше 
“душа” будет просить удалить 
это безобразие с компа :-) Как 
сказала однажды моя знакомая, 
играющая в И/оИ/: “Здесь как в 
сказке”. Я же свою душу нашел в 
игре Вадпагок Оште (только в 
душу нагадили, вскрыв аккаунт 
и обчистив персонажа). Но са- 
мое главное во всем этом — не 
потерять реальность. То есть не 
стать зависимым от игры. 

На этой прекрасной ноте я за- 
канчиваю свое рассуждение, как 
и письмо :-) Всем удачи и пока! 


Так и есть, игра — это тот самый 
мир фантазии, “Мемег Меуег Ёапо”, 
который придумали люди в начале 
прошлого века и не могут понять до 
сих пор. Да, уже почти сто лет как ос- 
тается непонятным (даже при нали- 
чии научного объяснения) желание 
людей “уходить” в придуманный 
кем-то мир. И что мало какой вы- 
мышленный мир нравится мужчинам 
и женщинам одновременно, замети- 
ли уже полвека назад, когда компью- 
терных игр и в помине не было. А 
еще до сих пор остается непонятным 
разделение души на “реальную” и 
“виртуальную”. Фанат мечей и магии 
в реальности может быть прагмати- 
ком, вдобавок ненавидящим наси- 
лие. Любители виртуального экстри- 
ма совсем не ищут его в обычной 
жизни, а фанаты нарисованного ору- 
жия являются чуть ли ни пацифиста- 
ми в “реале”. Я очень сомневаюсь, 
что дело в судьбе, раздающей роли. 
Все проще: в реальности те же “раз- 
влечения” неожиданно оказываются 
далеко не такими притягательными, 
как казалось в детстве. 

Спасибо за еще один взгляд на 
вечную проблему. 

жжя 

Скоро Новый год. И не важно, чтоя 
пишу эти слова осенью. За предела- 
ми виртуальности повсюду можно 
видеть гирлянды, шарики, пластмас- 
совые елки — все намекает, что пора 
уже готовиться праздновать, бегая 
‘заподарками и не жалея денег. И хо- 
тя нам, геймерам, совсем ни к чему 
торопиться (конец года — время хи- 
тов), я поздравляю вас с наступаю- 
щим. С тем, 2010-ым, в котором мы 
встретимся следующий раз. 


Апипе! 
апипе!угодтай.сот 


\СС'2003. 
Результаты 


Итоги прошедшего в китай- 
ском городе Ченгду Гранд Фина- 
ла \МСС`2009 для белорусской 
игровой общественности стали 
очередным разочарованием. На- 
шу страну, напомним, представ- 
ляли команда по Соищег-Звке 
Зп@Лтахюате.Бу/, варкрафтер 
Хе 5пд и спец по РА 2009 те! — 
в других дисциплинах геймеры 
из Синеокой не участвовали. 


К сожалению, ребята из ЭпСутах 
дате.Бу/ даже не смогли выйти из 
группы, одержав две победы и по- 
терпев столько же поражений. Зато 
их виктория над весьма сильным не- 
мецким коллективом МоизеЗрой$ 
позволила попасть в плей-офф ко- 
манде СМАХ.00 из братской России, 
которая в результате очутилась на 
почетном 4-ом месте. В дисципли- 
нах М/агсгай 3: Тпе Ргогеп ТИгопе и 
АРА 2009 нашим парням повезло 
больше — иХазпо, и те! добрались 
до 1/8 финала, где дальнейший путь 
им преградили соответственно гол- 
ландец СпББу (6-ое место} и немец, 
УК вего (2-ое место). 

Впрочем, несмотря нато, что наши 
киберспортсмены вернулись из Чен- 
гду без медалей, несомненно, заме- 
тен некоторый прогресс: в прошлом 
году, например, если помните, бело- 
русский "футболист" по итогам со- 
ревнований умудрился оказаться в 
самом хвосте списка участников. 


Авоти победители М/СС'2009: 


Дисциплина Соищег-ЗвКе 1.6: 
1. РОБКа (Польша) 

2. тайс (Швеция) 

3. Тм (Дания) 


Дисциплина \У/агсгай 3: Тве 
Егогеп Тигопе: 

1. шй (Китай) 

2. РУ1О0 (Китай) 

3. Гуп (Южная Корея) 


Дисциплина РКА 2009: 
1. $К_КгОпе (Германия) 
2. 5К_Пего (Германия) 

3. Рю_ (Польша). 


этоЗаг: Таке Та 
№ м Заг Зоссег 2010 


НА 


——! 


Экшен от первого лица (ЕР$) 


_ №12120), декабрь, 2009 год' 


Музыкальная аркада 
Футбольный менеджер 


Зпанп\Мике зпоубоагаизо: Моб заде 


Симулятор сноубординга 


Ехсцеке: \\опа Вайу 


Аркадный рейсинг 


Зопу Сотриёег Ещецаттегт 
№ м Заг батез 


Са! ого: Модет \Мацаге 2 : 


Экшен от. первого лица (ЕР$) 


Сай о Виу: Модет \ММапаге — Мобтед 
Огадоп Вай; Вадто Вах! 


Экшен от первого лица (ЕР$) 
Аркада 


Астлеюп ВИ2тага 
Матсо Вапдаг батез 


Теепаде МшапЕ Мпа Тиз: Агсаде АНаск 


Впопо Вгоз. ап Вагпит & Вайеу 


Цббой Етмецателе Цбсзой Мадоуа 


СаЁ адду батез 


АсНопбой 
1 едасу нщегаснуе 


Аркада, "тамагочи" 
Музыкальная ‘аркада 


Футбольный симулятор 
9ВРб 


РС 

РЭР 

РС 
Аркада , 


Е1 2009 


Экшен от третьего лица (ТРА) 
Аркадный экшен 
Аркадный автосимулятор 


1е{ 4 Овад 2 


_|[Экшен от первого лица (ЕР$) 


Топу Намк: Ве 
Аззасеи'$ Сгеед: Воодпез 


Симулятор скейтбординга Х360, Р53, МИ 


РЗР 


Те Рипсес$ апё Те Род 
Тйе Зитв 3: Мой Адуещиге$ 
Аззазз'$ Сгеед 2:.Пбсомегу 


Платформер 


РС, \МЬ №05 
РС 


Логическая аркада 
Симулятор жизни, дополнение 


Платформер 


М №гаю батез РИБИЗАо 
Вед27 5и910$ 
ИЕ ЕЕ РЕ: 


Х360, Р53 


Пошаговая стратегия (ТВ$) Х360, РЗЗ, М, №08 


1е Сойех От» 
Вед27 Зию$ 

Руго Зи9юЮ$ 

ЦБ 5ой Мотхеа] 

Сарсот 

Собетаз ег 


Аюойеа батез : 


Бой Иод 
ГОуеу тегам Зо57 Новый Диск [Атазе Етелалгтет биртотие бат 


АСИЯ 


Аркадный экшен от третьего лица 
Баскетбольный симулятор 


РС. ХЗ60, РЗ, 


ТгамеНег$-Таех 
ЕА Сапада 


ЦусазАй$ Епепайттепе / 1С 
Неснопс Ай$ 


М, РР, №55 


Аркада 
Музыкальная аркада 


Аркада с элементами квеста 


Агтаба 2526 


Варгейм 


Стратегия 


Зепоиз бат НО: ТНе АгзЕ Епсоищег 
Етригез 07 Зее! 
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Экшен от первого лица (ЕР$) 


РС [А Рубоби-М 
Ро | №000ге батез / СН, Руссобит-М 


№-Ризоп щегасвуе 
ВИ7 Сатез Зи0ю$ 


\ИГ2Е $0105 
Копап! 


М №осоге батез 
Мгопил.батез 
Сгоеат, Оемомег Оюна! 


Мах батез 


Мае$со Етейаитгтеме Сотралу 


Пощаговая стратегия (ТВ$) 
Музыкальная аркада 
Автосимулятор, стратегия 


| 
Веа! ЕМае Етрие 2 
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Аркадный автосимулятор 


Му 200 
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Райипкю 


= оя ая => = 
©. 35 5 ©. а 
= = =15 < ЯН — 
55== аз 
5 = 2 > > а 
>| 5159 382 |® 
|=] 55 т з = 
=! © > = 
З 63 © [55 

5 : = 
Е = Я 2 
= 2 а 
НЫ = о 
= = 5 
& Ф ® 
| а 

м. 

Г з 
8 а. 
= 
= 
|=] 
о 
[= 


аез ог Мопкеу 1$1апо: Спарег 5 — Ве ое Рига Со9 


Стратегия 
ММОВРС, дополнение 


Аркадные гонки 


Экшен от первого лица (ЕР$) 


Экшен-ВР@ 
Пошаговая стратегия (ТВ$) 
Стратегия 


РС 
Платформер | 


ММОВРЕ, дополнение 


Тактический экшен (ЁР$, ТРА {езда Зой\могкз / Софт Клаб 
Экшен (ЕР$, ТРА) ‚ ХЗ60, РЗЗ, МИ, РЗР, №0$ 
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опапи! 
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игбгте / ГГ Тегогу 
49501 Емецатителе 
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Приключение 
Музыкальная аркада, дополнение 


Слэшер 


па! Ратазу Спгопе: ТИе Сгуз{а! Веагегз 
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ПРОВЕРЬ СВОЮ СИСТЕМУ! 


Х360, РЗ2, Р$З, М! Асв\л$юЮп 


еуегзой Етейаттет, Виса! Сгеабоп$ |22 декабря 
26 декабря 


5 января 


\ЛОй батез 


Что нужно для “Звездного пути”? 

Недавно были объявлены системные тре- 
бования для грядущей ММОНРС Уаг Тгек 
Опте. Как вы можете увидеть ниже, они не 
шибко шадящие. Минимальная конфигура- 
ция включает в себя операционную систему 
\Мпаоми5 ХР ЗР2, МЗа или 7, процессор уров- 
ня ие! Соге 2 Вио с частотой 1,8 ГГц или АМО 
Аоп Х2 3800+, 1 Гб оперативной памяти, ви- 
деокарту класса ММОЛА СеРогсе 7950 или АП 


Вадеоп Х1800, атакже 8 Гб свободного диско- 
вого пространства. Рекомендумая система 
выглядит следующим образом: процессор не 
хуже ще! Соге 2 Био Е8400 или АМО Ап Х2 
5600+, 2+ Гб “оперативки” и ММА СеРогсе 
8800 илиА Вадеоп НО 3850+. Напомним: ре- 
лиз З1аг Тгек Оп!пе запланирован на следую- 
щий год. Так как системные требования уже 
обнародованы, осмелимся предположить, 
что выйдет проект в первой половине 2010-го. 


Системные требования ТПе Забо{еиг 

Рапдепус поделилась информацией об 
официальных системных требованиях игры о 
диверсанте из Парижа под названием ТВе 
Забоювиг. Для запуска этого проекта необхо- 
димо располагать следующим “железом” — 
процессором ме! Соге 2 Био 2,4 ГГц или ана- 
логичным “камнем” от АМБ, двумя гигабайта- 
ми оперативной памяти и видеокартой уров- 
ня ММОЛА СеРогсе 7800 СТХ или АТ! Вадеоп 


НО 2600 Рго. Что до оптимальной конфигура- 
ции, то для сегодняшних реалий она выглядит 
вполне типично: четырехъядерный процес- 
сор с частотой 2,8 ГГц, 2 Гб оперативной па- 
мяти для ХР или 3 Гб — для М / 7, а также 
видеокарта класса МГЛА СеРогсе 8800 СТ. 
Для установки проекта потребуется освобо- 
дить на жестком диске 7 Гб. На момент выхо- 
да этого номера “ВР” Тне баб щеиг уже будет 
дожидаться своих покупателей в магазинах. 


ПЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 


В тихом омуте... 


Жанр: 5ипима/ поггог 
Платформа: Р/ауаёоп Опе 
Разработчик: Теат Зйет 
Издатель: Копапу 

Похожие игры: серия Зйепё НИ 
Год выхода: 1999 


Сегодня о серии Зйете НШ не 
слышал разве что самый темный, 
необразованный и дикий геймер. 
И если бы такой неуч вдруг по- 
встречался нам — ему сразу бы 
прочитали длинную лекцию о ве- 
ликой легенде жанра зигума! Пог- 
гог, © полноценной империи, куда 
входят компьютерные и консоль- 
ные игры, фильмы и комиксы, о 
мастерски созданной атмосфере 
страха, о леденящих кровь в жи- 
лах ужасах и о пустых улицах, оку- 
танных, словно погребальным са- 
ваном, белым туманом. Все это — 
вселенная Зйет НИ. 

Уже самая первая игра сериала 
наглядно продемонстрировала, ка- 
ким захватывающим и таинствен- 
ным может быть зигума! поггог. Взять 
хотя бы ставший одним из символов 
ЗИегЕ НИ туман — в первой части он 
был нужен для того, чтобы подогнать 
игру под скромные возможности 
РауЗ{воп Опе. В последующих про- 
ектах такая “маскировка” уже не бы- 
ла необходимостью, но, тем не ме- 
нее, туман оставили, потому что он 
уже являлся неотьемлемой частью 
атмосферы. 

Но бог с ним, с туманом, ведь, по- 
жалуй, одним из самых главных ко- 
зырей первого проекта в серии Зйет 
НИ можно назвать все-таки сюжет. 
Дебютная для линейки игра познако- 
мила нас с Гарри Мейсоном, заехав- 
шим в маленький американский го- 
родок Сайлент Хилл вместе со своей 


Те Меуе 


Не верь в худо 


Жанр: квест 

Платформа: РС 

Разработчик: ТНе Меуетоод, пс. 

Издатель: ОгеатИ/огк$ 1тегасёуе 

Похожие игры: Операция “Плас- 
тилин” 

Год выхода: 1996 


Давайте на несколько мгновений 
перенесемся в детство. Вы помните 
веселую песенку “Пластилиновая во- 
рона”, вернее, тот замечательный 
пластилиновый мультфильм, кото- 
рый сделали по этой песенке? Непо- 
вторимая, своеобразная красота 
этого мирка завораживала, хотелось 
подружиться с его пластилиновыми 
обитателями, прогуляться по плас- 
тилиновой травке и полюбоваться 
пластилиновым солнышком. Навер- 
ное, примерно такие мысли возника- 
ли в голове дизайнера Дугласа Тен- 
нейпла, когда он в далеком 1988 году 
придумал мир, который полностью 
“слеплен” из пластилина. Тогда он 
еще не знал, что его фантазиям 
предстоит осуществиться, причем 
не только для слоняющихся по вы- 
ставкам эстетов, но и для всей игра- 
ющей общественности. Теннейпл 
показал свои наработки Стивену 
Спилбергу. Спилберг сказал: “Кру- 
то!” — ив 1996 году стараниями ком- 
паний Огеат\М/огк$, Тпе Меуетоса, 
пс. и Мсго$ов на свет появился один 
из лучших квестов в мире. 

История ТНе Меуетоод начинает- 
ся с того, как главный герой по име- 
ни Глинко (просто язык не поворачи- 
вается называть его Клейменом, как 
в оригинальной версии, поэтому, с 
вашего позволения, мы будем ссы- 
латься на перевод от “Дядюшки Ри- 
сеча”, благо он самый адекватный) 
просыпается в неизвестной комнате. 
В подвале он обнаруживает записку, 
оставленную ему лучшим другом 


дочерью Шерил. Машина Мейсонов 
попала в аварию, а после катастро- 
фы Шерил таинственным образом 
исчезла в белом тумане. Всю игру 
Гарри в компании игрока разыскива- 
ет дочь, попутно разбираясь в тайнах 
проклятого городка. Сюжет развива- 
ется неторопливо, иногда меняется 
жанр — и игра превращается в дра- 
му, трагедию, мистический триллер. 
Как и других, лучших из лучших пред- 
ставителей мира видеоигр, ЗйепЕ НЙ 
можно сравнить с напряженным, ин- 
тересным кинофильмом. Сходство с 
кинокартиной во многом усиливает- 
ся благодаря великолепному саунд- 
треку, написанному композитором 
Акирой Ямаокой. Красивые и груст- 
ные мелодии Ямаоки впоследствии 
стали своеобразной визитной кар- 
точкой сериала — музыка для многих 
последующих игр под брендом ЗйепЕ 
НИ также написана этим талантли- 
вым композитором. А саундтрек для 
первого проекта, кстати, пару лет на- 


Вилли. Так начинаются приключения 
нашего героя, в ходе которых он по- 
сетит множество интересных мест, 
разберется с кучей различных голо- 
воломок, атакже найдет ровно 20 ви- 
деокассет со всей историей этой чу- 
десной страны. 

Собственно, как такового сюжета 
в Тпе Меметоод нет — однако после 
первой найденной видеокассеты по- 
явится желание отыскать вторую, а 
затем третью итак далее. Теннейпли 
Ко создали мир с действительно бо- 
гатой историей, которую хочется уз- 
нать до конца, чтобы выяснить при- 
чины трагедии, постигшей пластили- 
новую вселенную. Более того, Глин- 
ке предстоит непосредственно по- 
влиять на дальнейшую судьбу стра- 
ны — ведь в игре есть две концовки. 
Правда, выбор заключается букваль- 
но в одном клике мышкой, но это не 
имеет особого значения. 

Мир игры создан с любовью, это 
чувствуется буквально на тактиль- 
ном уровне. Он удивительно разно- 
образен: на каждом экране мы обя- 
зательно встретим что-нибудь новое 
и интересное. Да чего стоит только 
сам Глинко! Оставьте его на пару ми- 
нугбез присмотра — ивотон уже пи- 
нает окружающие предметы, ковы- 
ряется в ушах и даже играется своей 
собственной головой! А какие он 
корчит рожицы при выполнении раз- 
личных действий — просто загляде- 
нье! Каждое движение Глинки, каж- 
дая новая локация — настоящие ше- 
девры. Сразу видно, что художники 
себя не жалели, когда лепили этот 
уникальный мир, и что год работы и 
три тонны пластилина потрачены не 
зря. Причем именно из-за пластили- 
на в игре фактически отсутствует по- 
нятие “графика”, благодаря чему Тпе 
МеуегооЯ хорошо смотрится и в 
наш век безмерного технического 
прогресса. 

Аеще в игре просто забойная му- 
зыка, написанная Терри Скоттом 


зад получил второе рождение — ре- 
жиссер Кристоф Ганс использовал 
его в своем фильме, снятом по моти- 
вам франшизы Эйет{ НИ. Во многом 
созданию нужной атмосферы спо- 
собствуют и уровни игры. Некоторые 
локации действительно выглядят 
жутковато. На наш взгляд, особенно 
удались разработчикам подземные 
локации, на которых не работает ра- 


Тейлором. Композиций — масса, 
причем для каждого экрана есть 
своя, подходящая именно кнему ме- 
лодия. Некоторые композиции мож- 
но улышать до сих пор в тех же рек- 
ламных роликах, а сам саундтрек, 
получивший простое и лаконичное 
название МеметооЧ $0пд$, очень 
легко скачать из Сети, что мы вам на- 
стоятельно рекомендуем сделать: 
даже вне игры музыка Тейлора нете- 
ряет своей привлекательности. 

Как и любой уважающий себя 
квест, Тпе Мемеоо@ предлагает иг- 
року весьма немалое количество са- 
мых разных головоломок, причем 
многие из них требуют недюжинных 
внимания и сообразительности. За- 
частую подсказка крешению той или 
иной задачки может быть располо- 
жена далеко позади — поэтому вам 
остается либо играть с карандашом 
и бумагой, либо топать на много эк- 
ранов назад. Иногда преодоление 
очередной головоломки может затя- 
нуться на десятки минут и без похо- 
дов куда-либо. Вот, например, за- 
дачка с водой и пятью трубками, ко- 
торые издают различные звуки. Сто- 
ит хоть раз ошибиться — и все при- 
дется начинать заново. В других иг- 
рах такое довело бы до белого кале- 
ния уже начетвертой-пятой попытке, 
однако здесь это совсем не раздра- 
жает, а скорее, дает возможность 
еще полюбоваться отменной анима- 
цией. 

Вот так, шаг за шагом, сквозь ми- 
лые локации, решая десятки непро- 
стых головоломок, Глинко — а вмес- 
те с ним и мы — приходит к логичес- 
кому финалу. Хорошему, плохому — 
решать вам. Но мы можем гаранти- 
ровать вам, что веселые приключе- 
ния в незабываемом пластилиновом 
мире надолго засядут в вашем серд- 
це. 

Напоследок — о переводах. Офи- 
циально Тйе Меуеоод в СНГ никог- 
да не издавался; на сегодняшний 


дар, а монстры атакуют неожиданно 
и почти бесшумно. 

Кстати, мы ведь ничего еще не 
рассказали вам о вооружении глав- 
ного героя, куда, среди прочего, вхо- 
дит и вышеупомянутый радар. Из 
экипировки у старшего Мейсона в 
начале игры — стандартный писто- 
летик, нож да радио и радар в одном 
флаконе, реагирующий на присут- 
ствие монстров; постепенно игроки 
привыкают к дребезжанию радара в 
минуты опасности, вот почему под- 
земные уровни, где этой трескотни 
не услышишь, такие жуткие. Позже 
Гарри найдет ружье, а в качестве 
приза при повторном прохождении 
появится шанс получить самый на- 
стоящий самурайский меч. 

По ходу действия, помимо немно- 
гочисленных монстров, вы изредка 
повстречаетесь и с местными жите- 
лями. От них и узнаете, что же такое 
происходит в таинственном городке. 
Как правило, встреченные люди по- 
началу будут настроены вполне дру- 
желюбно, но к финалу некоторые из 
них снимут маски, которые носят на 
протяжении всей игры. 

Зйег НШ — игра, давно уже 
ставшая классикой 5иплма! Погтог. 
Если вы до сих пор еще не знако- 
мы сней или — о, ужас! — дажене 


слыхали о ЗЙепЕ НЙ, срочно беги- 
те в магазин восполнять пробелы 
в образовании. И кто знает, воз- 
можно, Гарри Мейсону в вашей 
компании удастся-таки выбрать- 
ся живым и даже сохранить рас- 
судок после знакомства с тем 
кошмаром, что окутал некогда ти- 
хий городок Зйет НИ. 


Р.$. В настоящее время полным 
ходом идет разработка ремейка 
ЗйепЕ НИ для консолей Мищепао \М1, 
Рау{@боп 2 и РЪЗР. Так что, возмож- 
но, обладателям этих приставок зна- 
комиться с почтенной классикой не- 
обязательно: есть смысл дождаться 
ЭНепёНИ: ЗпаНегед Метопез, в кото- 
ром оригинальная история будет до- 
полнена новыми главами и новым 
саундтреком от все того же маэстро 
Ямаоки. 


Аех$ 


день существует лишь два варианта 
перевода игры. Наиболее распро- 
страненная и, как упоминалось вы- 
ше, самая веселая версия — это пе- 
ревод конторы “Дядюшка Рисеч”. 
Локализаторы даже перевели голоса 
и добавили кое-что от себя: явный 
стеб над МИпдо\м/$, замаскированная 
реклама пива Тибогд и т.д. — все это 


не только не мешает, но и вызывает 
лишнюю улыбку. Поэтому всячески 
рекомендуем именно этот вариант. 
Есть еще версия от “Фаргуса”, но 
шансы “нарваться” на нее невелики, 
что даже хорошо, ибо опечаток в ней 
просто выше крыши. 


Васкош 


Лучше один раз увидеть, или Что посмотреть 


Мокрый снег облепил городские мостовые. Декабрьский ветер куса- 
етне укрытые заблаговременно части тела прохожих, закутавшихся по 
самую макушку в свои шарфы-маски. Все энергично спешат куда-то, 
при этом незамечая другдруга. Слякотная зиманезаметно узурпирова- 
ла дождливую осень... Поскольку снегатак и не завезли внаши умерен- 
ные широты, в сторонушаблонные приветствия и лирические отступле- 
ния. Наносу конец первого десятилетия двадцать первого века, юбилей 
“Виртуальных радостей”, борьба с пандемией свиного гриппа. Короче, 
дел невпроворот. Поэтому вот вам без лишних разговоров “капля в мо- 
ре” — список наиболее знаковых фильмов следующего года, при про- 
смотре которых вам в будущем году уж точно не придется скучать. Или 
плевать в потолок. Или чем вытам еще занимаетесь в кино. 


“Книга Илая” 

(Тпе ВооК о ГЕН) 

Я — Пророк 

Режиссеры: Аллен Хьюз, Альберт 
Хьюз 

В ролях: Дензел Вашингтон, Мила 
Кунис, Гари Олдман, Майкл Гэмбон, 
Дженнифер Билз 

Премьера в России: 14 января 
2010 


Выжженная пустыня, бывшая неког- 
да цветущей Америкой. Обломки ци- 
вилизации, существующие благодаря 
собственным законам и порядкам. 
Дензел Вашингтон с катаной наголо 
спасает последние остатки дееспо- 
собного человечества отнапора отри- 
цательной харизмы злодея, а по со- 
вместительству еще и царька местно- 
го значения — Гари Олдмана. Как же 
приятно осознавать, что жизнь после 
конца света все-таки существует. 

Возвращение на большие экраны 
режиссерского тандема братьев 
Хьюз, находившихся до сей поры в 
бессрочном отпуске после вольного 
заигрывания с экранизацией комик- 
са Алана Мура “Из ада”, попахивает 
судьбоносным событием. Солидный 
бюджет, звезды А-класса в главных 
ролях, почти библейская притча, по- 
данная в стилистике масштабного 
постапокалиптического вестерна. 
Тут уж пан или пропал — кредит до- 
верия к Хьюзам и так обмельчал на- 
столько, что очередной провал им 
вряд ли будет прощен. Но, судя по 
имеющимся трейлерам, собствен- 
ное видение авторов сейчас только 
сыграло на руку проекту — напорис- 
тым действием и откровенным мочи- 
ловом фильм явно не обделен. В 
первую очередь благодаря старине 
Вашингтону. Похоже, титул самого 
крутого чернокожего парня в буду- 
щем году достанется уж никак не 
Уиллу Смиту. 


“Возмездие” 
(Е00е 07 Оапез$) 


На краю тьмы 

Режиссер: Мартин Кэмпбелл 

В ролях: Мел Гибсон, Дэнни Хью- 
стон, Рэй Уинстон, Шоун Робертс 

Премьера в России: 28 января 
2010 

Опытный полицейский-детектив 
начинает независимое расследова- 
ние убийства своей единственной до- 
чери, стараясь докопаться до истин- 
ных причин произошедшего. Улики, 
обнаруженные им, указывают на то, 


что тутдалеко не все просто иочевид- 
но: в деле фигурируют крупные поли- 
тики, замешанные в правительствен- 
ном заговоре. Триллер “Возмездие” 
Мартина Кэмпбелла мог без лишнего 
шума пройти незамеченным для ши- 
рокой аудитории, если бы в фильме 
не засветился сам Мел Гибсон. Лице- 
дей последние семь лет был занятре- 
жиссерским ремеслом, снимая полу- 
чившие признание на многочислен- 
ных фестивалях ленты “Апокалипсис” 
и “Страсти Христовы”, что и повлекло 
практически полное его отсутствие на 
большом экране. Кроме того, свою 
лепту в промо-кампанию фильма так- 
же внес уход из проекта Роберта Де 
Ниро, вызванный “творческими раз- 
ногласиями”. В основе “Возмездия” 
лежит сюжет одноименного сериала 
80-х годов, который сам режиссер и 
снимал для канала ВВС, а теперь ре- 
шил переделать в полнометражную 
версию. На многое картина не пре- 
тендует, но любителям крепко сбитых 
триллеров должна прийтись по вкусу. 


“Легион” (1едгоп) 


Спаси и сохрани 

Режиссер: Скотт Чарльз Стюарт 

В ролях: Деннис Куэйд, Пол Бет- 
тани, Даг Джонс, Кевин Дюран 

Премьера в России: 28 января 
2010 


Намаявшись однажды с порочнос- 
тью рода людского, Всевышний ре- 
шает стереть его с лица Земли с по- 
мощью ангелов смерти. Помочь че- 
ловечеству вызвался один лишь ар- 
хангел Михаил, который собрал гор- 
стку оголтелых верующих, ожидаю- 
щих появления Мессии. Несмотря на 
то, что для режиссера Скотта Стюар- 
та “Легион” является первой рабо- 
той, этот проект сразу привлек к се- 
бе внимание интересным синопси- 
сом. Нашлось тут место и зрелищ- 
ным перестрелкам, и богомерзким 
тварям, и воинствующим жителям 
небес, и спасению мира. Право сло- 
во, намечается прямо мультижанро- 
вый христианский боевик какой-то! 


“Человек-волк” 
(ТАе МюоНтап) 


По-волчьи выть... 

Режиссер: Джо Джонстон 

Вролях: Эмили Блант, Хьюго Уивинг, 
Энтони Хопкинс, Бенисио Дель Торо 

Премьера в России: 18 февраля 
2010 


Лэрри Телбот приезжает в свой 
родной замок после долгого отсут- 
ствия. Укушенный волком, герой 
вскоре понимает, что может превра- 
щаться в оборотня... Данный ремейк 
одноименного фильма ужасов 1941- 
го должен был выйти уже в этом году, 
но из-за изменения сроков пост- 
продакшена и других пертурбаций 
его премьера перенесена на начало 
2010-го. Режиссером “Человека- 
волка” является Джо Джонстон, ав- 
тор “Парка Юрского периода 3” и 
“Джуманджи”, а в главных ролях чис- 
лятся голливудские звезды Бенисио 
Дель Торо (“Че”, “21 грамм”), Энтони 
Хопкинс (“Молчание ягнят”) и Хьюго 
Уивинг (“Матрица”, “Властелин ко- 
лец”). Скрестим пальцы, чтобы за- 
держек с выходом картины в прокат 
болыше не случалось. 


“Остров проклятых” 
(Зпицег Тапа) 


Остров невезения 

Режиссер: Мартин Скорсезе 

В ролях: Леонардо ДиКаприо, 
Марк Руффало, Бен Кингсли, Эмили 
Мортимер 

Премьера в России: 18 февраля 
2010 


Так уж сложилось, что о новом 
фильме Мартина Скорсезе мы уже 
сообщали вам в прошлогодней ста- 
тье. Однако, по стечению независя- 
щих от нас обстоятельств, его пре- 
мьера была перенесена на начало 
2010-го, поэтому напомним вкратце: 
речь в “Острове проклятых” пойдет о 
двоих судебных приставах, отпра- 
вившихся на остров Шаттер с целью 
расследования исчезновения убий- 
цы, сбежавшей из Эшклифской боль- 
ницы для умалишенных преступни- 
ков. Как водится, население клиники 
вырывается на свободу, а разбуше- 
вавшаяся стихия не позволит героям 
избежать встречи с самыми ужасны- 
ми обитателями психушки. В главных 
ролях по-прежнему числятся завсег- 
датай проектов режиссера Леонардо 
ДиКаприо и Марк Руффало (“Зоди- 
ак”, “Последний замок”), что немало- 
важно, поскольку после успешных 
“Отступников” Скорсезе вновь обра- 
тился к жанру детективного трилле- 
ра. И, как видно, не зря — критики за- 
годя пророчат ленте ряд номинаций 
на “Оскар”. Мы обеими руками “за”! 


“Алиса в Стране чудес” 
(АПсе п М/опдецапа) 


Все чудесатее и чудесатее 

Режиссер: Тим Бертон 

В ролях: Миа Васиковска, Джонни 
„Депп, Хелена Бонем Картер, Крис- 
пин Гловер, Энн Хэтэуэй 

Премьера в России: 4 марта 
2010 

Любовь к модным нынче техноло- 
гиям ЗВ и гпойоп сарге, заразившая 
Роберта Земекиса, не минула еще 
одного голливудского сказочника — 
Тима Бертона. Впрочем, грядущая 


экранизация обеих сказок Льюиса 
Кэрролла может похвастаться не 
только техническим новаторством, 
но и свежестью задумки: режиссер 
основательно переработал знако- 
мую не понаслышке историю. Повз- 
рослевшая Алиса в исполнении ав- 
стралийской актрисы Мии Васиков- 
ской, не желая выходить замуж за 
глуповатого молодого лорда, убегает 
вслед за белым кроликом в сад, где 
проваливается в глубокую нору. Очу- 
тившись в Стране чудес, девушка 
знакомится с ее чудаковатыми оби- 
тателями, совершенно позабыв, что в 
детстве уже бывала здесь. Невротич- 
ную Королеву Червей сыграет жена 
Бертона — актриса Хелена Бонем- 
Картер, роль жутковатой Белой Коро- 
левы досталась Энн Хэтэуэй (“Война 
невест”, “Рэйчел выходит замуж”), ну 
а Безумным Шляпником станет лю- 
бимец слабого пола и мастер сцени- 
ческого перевоплощения Джонни 
Депп. Очередная бертоновская эк- 
шен-сказка в мрачных полутонах уже 
не за горами. Представители готиче- 
ской субкультуры пребывают в вос- 
торге. Ну, и мы заодно с ними. 


“Парочка полицейских” 
(А Соире оЁ Ожк$) 


Крутой иеще круче 

Режиссер: Кевин Смит 

В ролях: Брюс Уиллис, Мишель 
Трахтенберг, Адам Броди, Шонн Уи- 
льям Скотт 

Премьера в России: 17 марта 
2010 


Двое бывалых полицейских, разы- 
скивая особо ценную бейсбольную 
карточку, попутно спасают красотку 
Габриэлу и выходят на след нарко- 
торговцев. В новой комедии Кевина 
Смита, режиссера таких культовых 
картин, как “Клерки” и “Догма”, всем 
пришлось чем-то пожертвовать. 
Брюсу Уиллису и Шону Уильяму 
Скотту — своими гонорарами ради 
получения фривольного рейтинга 
“В”. Самому постановщику — зако- 
ренелой привычкой снимать кино 
только по своему сценарию. На ка- 
кие еще ухищрения пойдут авторы, 
пока остается загадкой, но уже тот 
факт, что Уиллис возвращается к 
своему любимому амплуа полицей- 
ского с отличным чувством юмора, 
недвусмысленно намекает: Смит го- 
товит очередную комедийную бом- 
бу. Ни больше ни меньше. 


“Битва Титанов” 
(Сай ое ТИап$) 


Мифы Древней Греции 

Режиссер: Луи Летерье 

В ролях: Сэм Уортингтон, Джей- 
сон Флеминг, Алекса Давалос, Лиам 
Нисон, Рэйф Файнс 

Премьера в России: 25 марта 
2010 

Небывалый успех ленты Зака 
Снайдера о трех сотнях брутальных 
спартанцев с Джерардом Батлером 


во главе навел западных постанов- 
щиков на мысль, что древнегречес- 
кий фольклор является, по сути, ана- 
логом сегодняшних комиксов о су- 
пергероях. Всемогущие боги, обла- 
дающие сверхспособностями, и от- 
важные герои, борющиеся с чудови- 
щами ради спасения прелестных де- 
виц. Все как обычно, только вместо 
обтягивающих лосин и спандекса — 
тоги и стальные доспехи. 

Персей в исполнении актера Сэма 
Уортингтона прорубается сквозь 
полчища мифологических чудищ, 
дабы спасти принцессу Андромеду и 
линчевать повинных в смерти его се- 
мьи богов. В грядущем ремейке од- 
ноименного фильма 1981-го года 
Луи Летерье, режиссер “Невероят- 
ного Халка” и “Перевозчика 2”, при- 
готовил все, что нужно настоящему 
мужику: головокружительные битвы 
на холодном оружии, гигантские 
скорпионы, ужасные гарпии, антич- 
ные богини в полупрозрачных накид- 
ках... От наивной атмосферы ленты 
Дезмонда Дэвиса не осталось камня 
на камне. С таким запалом “Войне 
богов” Тарсема Синха, голливудской 
эпопее о воине Тесее, накостыляв- 
шем непослушным титанам, будет 
уже нечем удивлять своего зрителя. 


“Кошмар на улице Вязов” 
(А Мовтаге оп Ейт Зее!) 


Спи, моя радость, усни... 

Режиссер: Сэмюэль Байер 

В ролях: Джеки Эрл Хейли, Руни 
Мара, Кайл Галлнер, Кэти Кэссиди 

Премьера в России: 29 апреля 
2010 

Переснимать классику фильмов 
ужасов нынче в моде. Ремейк “Пят- 
ницы 13” со скорым на расправу 
Джейсоном Вурхизом только укре- 
пил эту тенденцию. За безмолвным 
маньяком с мачете наперевес после- 
дуетего куда более болтливый и сар- 
кастичный конкурент, убивец дрых- 
нущей молодежи Фредди Крюгер. 
Перезагрузку культового ужастика 
Уэса Крейвена проводит известный 
клипмейкер Сэмюэль Байер, а на 
роль знаменитого убийцы был взят 
актер Джеки Эрл Хейли, сыгравший 
угрюмого социопата Роршаха в 
“Хранителях”. Его герой обещает 
быть куда серьезнее и мрачнее Крю- 
гера, сыгранного Робертом Инглун- 
дом в оригинальной серии. Продю- 
сируют картину работники студии 
Рабпит Оипез Майкл Бэй, Брэд 
Фуллер и Эндрю Форм, а сценарий 
написал автор “Мыса страха” и 
“Окончательного анализа” Уэсли 
Стрик. Так что за визуальную и сю- 
жетную часть проекта можно быть 
вполне спокойными. 


“Робин Гуд” (Вот Нооб) 


Страсти Шервудского леса 

Режиссер: Ридли Скотг 

В ролях: Рассел Кроу, Кейт Блан- 
шетт, Марк Стронг, Мэтью Макфей- 
ден, Кевин Дюран 

Премьера в России: 713 мая 2010 

Долгоиграющий проект Ридли 
Скотта о благороднейшем разбой- 
нике средневековой Англии Робине 
Гуде с самого начала притягивал к 
себе внимание неординарным под- 
ходом к изложению классической 
истории. Так, сперва главным геро- 
ем фильма должен был стать шериф 
Ноттингема — один из второстепен- 
ных персонажей, чья якобы храбрая 
и благородная натура была незаслу- 
женно отодвинута на второй план в 
предыдущих экранизациях. Затем 


В 2010 году 


сценарий был переписан, и Рассел 
Кроу, утвержденный на главную 
роль, должен был сыграть одновре- 
менно и Гуда, и шерифа. В итоге, ре- 
жиссер отверг подобные нововведе- 
ния и сосредоточился на фигуре ле- 
гендарного разбойника, собираясь 
проследить его путь становления от 
рядового лучника в армии Ричарда 
Львиное Сердце до грозы богачей из 
Шервуда. Это уже второй опыт рабо- 
ты тандема Скотта-постановщика и 
Кроу-актера на ниве исторического 
кино после оскароносного “Гладиа- 
тора". Стоит надеяться, что “Робин 
Гуда” постигнет та же судьба. 


“Принц Персии: Пески 
времени” (Рипсе ог Регза: 
Те $апд$ о! Тите) 


И целой игры мало 

Режиссер: Майк Ньюэлл 

В ролях: Джейк Джилленхол, 
Джемма Артертон, Альфред Моли- 
на, Бен Кингсли 

Премьера в России: 27 мая 2010 


Присутствие имени продюсера 
Джерри Брукхаймера в титрахаприо- 
ри является для любого мало-маль- 
ски небезнадежного фильма знаком 
качества. Этим общепринятым фак- 
том можно объяснить ту волну вос- 
торга, которая охватила игро- и кино- 
манов, когда создатель “Пиратов Ка- 
рибского моря” и “Сокровищ нации” 
занялся экранизацией компьютер- 
ной игры Рипсе о!Регза: Тпе Запа$ о! 
Тите. ПринцДастан (Джейк Джиллен- 
хол) из-за козней коварного визиря 
Низама (Бен Кингсли) теряет свои 
права на царство, которые он совме- 
стно с принцессой Таминой (Джемма 
Артертон} пытается вернуть при по- 
мощи волшебного артефакта — Пес- 
ков времени. Фильм режиссера Май- 
ка Ньюэлла вобрал в себя все самое 
лучшее из компьютерных первоис- 
точников, сохранив при этом пресло- 
вутый восточный аромат сказочнос- 
ти. Так или иначе, нас ждет как мини- 
мум самая дорогая игроэкранизация 
на сегодняшний день, а как макси- 
мум — рождение феерической кино- 
франшизы, которыми так славится 
студия Уолта Диснея. 


“Повелитель стихий” 
(Те Гая Апфепдег) 


Пятый элемент 

Режиссер: М. Найт Шьямалан 

В ролях: Джексон Рэтбоун, Дев 
Патель, Клифф Кертис, Николя 
Пельтц, Ноа Рингер 

Премьера в России: 7 июля 2010 

После гневных упреков толпы кри- 
тиков и рядовых зрителей в адрес 
своей последней работы — фильма- 
катастрофы “Явление” — Найт Шья- 
малан временно взял передышку в 
реализации личных идей. И занялся 
съемками сугубо коммерческого 
проекта под названием “Повелитель 
стихий”. Основанный на популярном 
в США аниме-сериале “Аватар: Ле- 


генда об Аанге” (да, еще один “Ава- 
тар”), этот фильм перенесет зрителя 
в охваченный кровопролитными вой- 
нами фэнтезийный мир четырех на- 
родов — Воды, Земли, Воздуха и Ог- 
ня. Установить равновесие сил спо- 
собен лишь мальчишка Аанг — из- 
бранный человек, Аватар, — способ- 
ный управлять всеми четырьмя сти- 
хиями. Главная роль досталась де- 
бютанту Ноа Рингеру, поразившему 
режиссера своим знанием восточ- 
ных единоборств, а вот на втором 
плане значатся исключительно кино- 
звезды — друзей Аанга сыграют Дев 
Патель (“Миллионер из трущоб”) и 
Джексон Рэтбоун (“Сумерки” и “Но- 
волуние”). Если Шьямалан пристру- 
нит собственную чрезвычайно буй- 
ную фантазию, летом нас ожидает 
первая из намеченной трилогии 
часть захватывающего семейного 
фэнтези. 


“Начало” (шсерйоп) 


Вечное сияние чистого разума 

Режиссер: Кристофер Нолан 

В ролях: Леонардо ДиКаприо, Кен 
Ватанабе, Джозеф Гордон-Левитг, 
Марион Котийяр 

Премьера в России: 15 июля 
2010 

Исполнительный директор круп- 
ной компании, способный с помо- 
щью специального устройства по- 
гружаться в сновидения для сбора 
необходимой информации, оказы- 
вается втянут в паутину шантажа и 
сплетен, связанных с убийством его 
супруги. “Начало” эксплуатирует из- 
любленную Кристофером Ноланом 
со времен триллера “Помни” тему 
памяти и воспоминаний. Или “архи- 
тектуры разума”, как выражает свою 
идею сам режиссер. Фильм снимал- 
ся в пяти различных частях света, 
бюджет щеголяет восемью нулями и 
мощнейшим актерским составом. 
Болыше о самом ожидаемом проекте 
автора нашумевших картин “Темный 
рыцарь” и “Престиж” узнать не пред- 
ставляется возможным — информа- 
цию о нем хранят от любопытных 
глаз за семью печатями. Но сцена 
драки в комнате, лишенной гравита- 
ции, и перекошенное от ужаса лицо 
Леонардо ДиКаприо и так уверенно 
говорят: фильм будет потрясающим. 


“Солт” (За!) 


Анджелина Джоли — женщина, ко- 
торая шпионит 

Режиссер: Филлип Нойс 

В ролях: Анджелина Джоли, Чиве- 
тел Эджиофор, Лив Шрайбер, Зои 
Листер Джонс 

Премьера в России: 22 июля 
2010 

Шпионское кино до недавних пор 
считалось весьма специфичным жа- 
нром, аглавное — работой исключи- 
тельно для мужского пола. Секрет- 
ные документы похитить, вычислить 
законспирированного предателя — в 
общем, скука смертная. Все запели 
по-другому после появления на эк- 
ранах трилогии о Борне и переза- 
грузки “бондианы” с Дзниелом Крей- 
гом — оказывается, спай-муви впол- 
не может быть взрывным и захваты- 
вающим. На волне их популярности 
сценаристы Курт Уиммер и Брайан 
Хелгеленд сочинили сюжет еще об 
одном шпионе — агенте ЦРУ Эдвине 
Солте, обвиненном в пособничестве 
русской разведке и подготовке поку- 
шения на президента США. Цент- 
ральная роль предназначалась Тому 
Крузу, и проект не представлял из 


себя ничего особенного, покуда про- 
дюсеров не озарила довольно про- 
стая, но элегантная мысль — сделать 
главного героя женщиной. Так Эдвин 
Солт превратился в Эвелин Солт, а 
Круз был заменен Анджелиной Джо- 
ли. Режиссер Филлип Нойс, за кото- 
рым числятся картины “Власть стра- 
ха” и “Игры патриотов”, обещает 
сделать фильм очень напряженным 
и эффектным. Не без помощи Энд- 
жи, конечно. 


“Ученик чародея” 
(Пе $огсегег’$ Арргеписе) 


Магические войны 

Режиссер: Джон Тертелтауб 

В ролях: Николас Кейдж, Моника 
Беллуччи, Альфред Молина, Джей 
Барушель 

Премьера в России: 22 июля 
2010 


д | 


Джон Тертелтауб готовит для сту- 
дии Обпеу еще одну авантюрную 
фантазию с Николасом Кейджем в 
главной роли. Нет, это будетнетрик- 
вел “Сокровища нации”, хотя работа 
над ним также идет. Режиссер снял 
переработанный ремейк полномет- 
ражного мультфильма “Фантазия”, в 
котором герой Кейджа — волшеб- 
ник, взявший к себе в ученики сту- 
дента Дейва (Джей Барушель), что- 
бы помешать злому чародею (Аль- 
фред Молина) и его помощнику (То- 
би Кеббелл) разрушить Нью-Йорк. 
Так каку Тертелтауба получается ре- 
жиссировать неплохое приключен- 
ческое кино, в потенциале “Ученика 
чародея” можно не сомневаться: нас 
ожидает полноценный хит. 


“Джона Хекс” (уопап Нех) 


Однажды на Диком Западе 

Режиссер: Джимми Хейярд 

В ролях: Меган Фокс, Джон Мал- 
кович, Джош Бролин, Уилл Арнетт 

Премьера в России: 172 августа 
2010 

Эта экранизация одноименного ко- 
микса прельщает прежде всего ак- 
терским составом. В главной роли тут 
Джош Бролин, продвинувшийся на 
голливудскую авансцену благодаря 
игре в оскароносной драме братьев 
Коэнов “Старикам тут не место”, а 
также в последовавшей за ней ленте 
Ридли Скотта “Гангстер”, и Меган 
Фокс (“Трансформеры 1-2”). В зло- 
деи же затесался Джон Малкович 
{Опасные связи”, “Сжечьпослепроч- 
тения”). Джона Хекс — изуродован- 
ный наемный убийца, придерживаю- 
щийся самых благородных побужде- 
нийипутешествующий по Дикому За- 
паду. Сценаристы фильма — извест- 
ный тандем Невелдайна и Тейлора, 
ответственный за обе части “Адрена- 
лина” и недавнего “Геймера”, а вот 
режиссером стал Джимми Хейярд, 
единственной работой которого ста- 
лапостановка мультфильма “Хортон”. 
Потому задаваться вопросом: “Что же 
в итоге получится у авторов?” нет 
смысла. По крайней мере, до появле- 
ния в Сети официального видео. 


“Теккен” (Теккеп) 


Вчелюсть или под дых? 

Режиссер: Дуайтх. Лигл 

В ролях: Люк Госс, Кэри-Хироюки 
Тагава, Гэри Дэниелс. Келли Овертон 

Премьера в России: 76 сентября 
2010 


Теккеп является одним из самых 
известных файтинг-сериалов, со- 
ревноваться в популярности с кото- 
рым в состоянии разве что Зее 
Рюмег и Мопа! Кота! Последний, 
правда, обзавелся двумя тематичес- 
кими экранизациями и ждет выхода 
еще одной. Несправедливое отно- 
шение к фанатам ТеКккеп должна ис- 
править выходящая осенью 2010 го- 
да его экранизация за авторством 
Дуайта Литгла. Двое неразлучных 
друзей принимают участие в между- 
народном турнире по боевым искус- 
ствам, устроенном корпорацией 
Теккеп Согр., секреты которой геро- 
ям и придется выяснить. Режиссер 
имел опыт снимать подобное кино: 
его рукам принадлежат боевики- 
драки “Беглый огонь” и “Отмеченный 
смертью”. Крометого, в фильме уча- 
ствуют множество актеров, владею- 
щих различными видами едино- 
борств: Люк Госс (“Хеллбой 2”, 
“Блейд 2”), Кэри-Хироюки Тагава 
(“Мемуары Гейши”), Гэри Дэниелс 
(“Городской охотник”) ит.д. 


“Ночные стражи” 
(биагфал$ о? ба’Ноое) 


Время совы 

Режиссер: Зак Снайдер 

В ролях: Хью Джекман, Хьюго Уи- 
винг, Райан Квантен, Дэвид Уэнэм 

Премьера в России: 30 сентября 
2010 

Сложно поверить, но факт: Зак 
Снайдер, режиссер таких кровавых 
мясорубск, как “Рассвет мертвецов” 
и “300”, переключился на съемки 
сказочного фэнтезийного мульт- 
фильма для детей. Картина расска- 
жет о лесном царстве Тито, населен- 
ного совами и подвергнувшемся уг- 
розе уничтожения со стороны тем- 
ных правителей. “Ночные стражи” 
базируются на одноименной литера- 
турной серии писательницы Кэтрин 
Ласки и сюжетно будут охватывать 
три книги: “Похищение”, “Путешест- 
вИе” и “Спасение”. Фильм снимается 
с прошлого года в Австралии при 
поддержке мастерской Снайдера 
Нойумоод Сапод. Также урежиссера в 
грядущем году выходит ремейк фан- 
тастического фильма “Человек в кар- 
тинках”, снятого по книге Рэя Бред- 
бери. Плюс, еще ленты “Армия мерт- 
вецов” и “Радуга 6" — по его соб- 
ственному сценарию. Работоспо- 
собности автора “Хранителей” мож- 
но только позавидовать. 


“Невозмутимые” 
(Пе Ехрепдае$) 


Последние герои боевика 

Режиссер: Сильвестр Сталлоне 

В ролях: Сильвестр Сталлоне, 
Микки Рурк, Джейсон Стэтхем, Джет 
Ли, Дольф Лундгрен 

Премьера в России: не объявле- 
на 

Девяностые прошли — но пал ли 
последний бастион старых добрых 
боевиков? Как бы не так! После ус- 
пешных камбэков “Рокки Бальбоа” и 
“Рэмбо” Слаю пришла, наверное, са- 
мая гениальная за последнее деся- 
тилетие идея — собратьвединую ко- 
манду всех известных героев-одино- 
чек самого зубодробительного жан- 
ра и повести их в крестовый поход. 

Правительство США забрасывает 
в отдаленное южноамериканское го- 
сударство Корзу отряд высококлас- 
сных наемников для тайного устра- 
нения местного диктатора. Лишен- 
ные возможности вернуться домой 
солдаты в буквальном смысле стано- 
вятся пушечным мясом для озверев- 
шего врага. Джейсон Стэтхем, Джет 
Ли, Дольф Лундгрен, Микки Рурк— и 
это далеко не полный список задей- 
ствованных в фильме актеров. Энту- 
зиазм Сталлоне привлек в проект, 


пусть ина эпизодические роли, даже 
Арнольда Шварценеггера и Брюса 
Уиллиса. Согласитесь, пройти мимо 
такого тестостеронового удовольст- 
вия просто невозможно. 


“Надрать задницу” (КсК-Аз$) 


герой нашего времени 

Режиссер: Мэттью Вон 

В ролях: Николас Кейдж, Хлоя Мо- 
ретц, Аарон Джонсон, Кристофер 
Минц-Плассе 

ПремьеравРоссии: не объявлена 


Супергерой обязан быть могучим, 
мудрым и непобедимым. Этот со- 
зданный комиксами стереотип в 80-е 
годы сломал Алан Мур в своей гра- 
фической новелле “Хранители”, ус- 
пешно экранизированной в этом голу 
Заком Снайдером. Драма людей в 
масках, возомнивших себя караю- 
щим мечом Фемиды, пусть и прова- 
лилась в прокате, но сумела обрести 
у киноманов культовый статус. Зна- 
чительно позже, уже в ХХ! веке, соот- 
ечественник Мура Марк Миллар, со- 
здатель известного опуса “Особо 
опасен”, вбилеще один гвоздь в гроб 
стандартных супергеройских исто- 
рий, выпустив комикс КСК-Аз$. Его 
героем стал заурядный школьник 
Дейв Лижевски, возжелавший в один 
момент стать героем. За что и попла- 
тился в первой драке выбитыми зу- 
бами и переломанным позвоночни- 
ком. Сарказм, жестокость и черный 
юмор написанного Милларом сюже- 
та привлекли к себе внимание поста- 
новщика сказочного фэнтези “Звезд- 
ная пыль” Мэттью Вона, благодаря 
стараниям которого в проект попал 
большой любитель комиксов Нико- 
лас Кейдж, ав продюсерскую коман- 
ду затесался Брэд Питт. По уверени- 
ям авторов, “Надрать задницу” не ра- 
зочарует как обычных зрителей, таки 
фанатов первоисточника. 


Как видите, за бортом статьи поч- 
ти поголовно остались все сиквелы, 
триквелы, квадриквелы и прочие 
продолжения известных кинофран- 
шиз. Многие из вас должны были о 
них слышать, но мы удосужимся 
лишний раз напомнить: “Железный 
человек 2” Джона Фавро, четвертая 
(и заключительная) часть эпопеи о 
Шреке, “История игрушек 3” студии 
Рхаг, “Обитель зла 4” Пола Андерсо- 
на, первая часть последнего фильма 
потеррианы “Гарри Поттер и Дары 
смерти”и очередной выпуск “Хроник 
Нарнии” под названием “Покоритель 
Зари"... 


Все. На этой мажорной ноте 
мы, пожалуй, и закончим свое по- 
вествование отом, какие фильмы 
можно и нужно посмотреть в гря- 
дущем году. Но не забывайте: вы- 
бор в первую очередь нужно де- 
лать самим. А посему не давайте 
навязать себе чужое мнение как 
абсолютно верное. Цените хоро- 
шее кино. И с Новым годом! 


Тарас “АМИ пер оЁ Рогпигаг” 
Тарналицкий 


ОБЗОР 


Майнце 2. рС-версия 


Оправданная жестокость 


Жанр: $Зеа!Т асЁоп 

Платформы: РС, Рау авоп 2, ИЛ, 
РУР 

Разработчик: Поск$аг Сате$ 

Издатель: Аоск$аг бате$ 

Издатель в СНГ: 1С 

Похожие игры: МапрРип серия 
НЯтап 

Минимальные системные тре- 
бования: процессор уровня тю 
Репйит 4 1,7 Пц или АМ АШоп 
1800-; 512 Мб (для Илпаом/$ ХР) или 
1 Гб (для ИИпдоиз МЯа) ОЗУ: видео- 
карта уровня МИРА 6200СТ или АП 
Вадеоп ХЗО0; 4 Гб свободного места 
на жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный процес- 
сор с частотой 2,5Г1ц; 1Гб ОЗУ; ви- 
деокарта с 512Мб ОЗУ: 4 Гб свобод- 
ного места на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
имиигоскагдатез.сот/таппипЕ? 


“Тот факт, что ты воткнул перо 

себе в зад”, — говорит Тайлер, — 

“не делает тебя курицей”. 
“Бойцовский клуб”, Чак Паланик 


Эй, ты! Да, именноты. Возраст? 
Да, теперь и на наших страницах 
нашлось место фейс-контролю. 
Совершеннолетний, говоришь? 
Паспорт предъяви. Ах, дома за- 
был? Тогда сделай разворот на 
180 градусов и топай отсюда. А 
вот эту статью родителям покажи, 
дабы у них не возникло желания 
прикупить своему ненаглядному 
чаду очередную “невинную иг- 
рушку” под названием Мапниг 2. 

Внимание! МапНигЕ 2 получил от 
международной организации ЕЗНВ 
рейтинг “Адикз$ Оп”, а это означает, 
что он запрещен для продажи и поль- 
зования лицам, не достигшим восем- 
наддати лет. Также проект не реко- 
мендуется людям со слабой психи- 
кой, страдающим расстройствами 
нервной системы, впечатлительным 
особам и беременным женщинам. 

“Жестокие игры — это плохо, по- 
тому что плохо”. Пропитанная имен- 
но таким настроением статья вышла 
когда-то давно в “Виртуальных радо- 
стях” вместо рецензии на оригиналь- 
ный Маппиге. 

“Жестокие игры — это плохо, по- 
тому что плохо”. Именно такую, на- 
сыщенную особо консервативными 
стереотипами догму пытались раз- 
венчать полпреды геймеров всея Бе- 
ларуси, среди которых был и наш 
почтальон Апипе|, представлявший 
нашу с вами любимую газету на ток- 
шоу “Выбор”. 

“Жестокие игры — это плохо, по- 
тому что плохо”. Именно такими “до- 
водами” в суде уже бывший адвокат 
Джек Томпсон пытался развести 
Воск$Таг на весьма кругленькую сум- 
му, прикрываясь благородной целью 
защиты психики подрастающего по- 
коления. 

“Жестокие игры — это плохо, по- 
тому что плохо”. Эти слова доноси- 
лись отовсюду после кровавых тра- 
гедий в американских и немецких 
школах. Когда легко переложить ви- 
ну с больной головы на здоровую — 
и вот уже родители при участии сво- 
ры адвокатов, психоаналитиков, 
священнослужителей и прочих ор- 
тодоксов обвиняют во всех смерт- 
ных грехах разработчиков. Ведь это 
они создали Соитег-Звке, Зо«ег$ 
огРоНипе, Сгапа Твей Ацо, Роза и 
МаппипЕ — те самые игры, за кото- 
рыми коротали вечера их дети пе- 
редтем как взять отцовское ружье и 
отправиться в школу. И что теперь? 
Суды Линча? Рейды Палмера? Мас- 
совые самоубийства миллионов 
леммингов и Марат, рукоплещущий 
гильотине? А может, все-таки про- 
ще открыть глаза и начать думать? 


Человеческая охота — 
охота на человека 


Внимание! Маппиг{ 2 получил от 
международной организации ЕЗАВ 
рейтинг “Адий$ Оп”. хи 


Что такое оригинальный МаппипЕ? 
“Это возмутительно и отвратитель- 
но”, — ответят нормальные люди. 
“Это стильно и по-своему красиво”, 
— скажут законченные психи. Вы- 
шедшая в 2003 году на РС, Р$2 и 
ХБох, эта игра, представляющая со- 
бой вполне лаконичный, имеющий 
множество огрехов стелс-экшен, 
вызвала некислый резонанс в обще- 
стве. И все потому, что спецификой 
проекта являлись убийства, подан- 
ные под соусом из крови и внутрен- 
ностей, смакующиеся тонко, изыс- 
канно, показанные в мельчайших 
деталях. “Это уже слишком”, — за- 
кричали многочисленные Джоны 
Доу. “Нет чрезмерной жестокости”, 
— написали они на своих плакатах и 
отправились к штаб-квартире 
Воск$аг. Как будто существует ли- 
ния, разделяющая простую и чрез- 
мерную жестокость. “Адий$ Оп”, — 
вответпожали плечами разработчи- 
ки. А вот игровая пресса осталась 
довольна и наставила высоких оце- 
нок, причем, стоит заметить, вполне 
залужено. Потому что был велико- 
лепный сюжет. Потомучто были гне- 
тущая атмосфера и ощущения за- 
гнанного в угол зверя, которому не 
остается ничего, кроме как убивать. 
Потому что проект давал возмож- 
ность побывать в эпицентре охоты 
на человека — охоты, где хищник и 
жертва меняются местами. Потому 
что, в конце концов, это был своеоб- 
разный вызов — на такое до 
Воск$аг не решался никто. Потому 
что трэш тоже бывает и качествен- 
ным, и проходным. МаппПип( — каче- 
ственный трэш. 

МаппипЕ2 добирался до “персона- 
лок” долго. В 2007 он зарелизился на 
\\, РЗ2 и Р$ЗР, причем в порезанном 
виде. Решение замазать кровавые 
бани чрезмерным количеством по- 
стэффектов — и вот уже игра получа- 
ет рейтинг “Маиге” и продается в 
болышом количестве стран. Не дав- 
ление общественности, но чисто 
приземленные цели заработать как 
можно больше. А на РС игра вышла 
без прикрас, без цензуры, вне фор- 
мата, хоть и на два года позже. Жес- 
токий, циничный, античеловечный 
экшен. Так что же такое МапвипЁ? 
“Это стильно и по-своему красиво”, 
— ответят нормальные люди. “Это 
возмутительно и отвратительно”, — 
скажут законченные психи. 


Контркультурное чтиво 

Как Даниель Лам оказался в психи- 
атрической лечебнице — совершен- 
но не ясно. Вотон один изученых, за- 
нятых в проекте гениально-сумас- 
шедшего доктора Пикмана, стано- 
вится подопытной крысой, когда на 
исследования урезают финансиро- 
вание. А теперь он в доме с мягкими 
стенами, и врачи вкалывают ему ло- 
шадиную дозу психотропных ве- 
ществ. Его судьбой могла стать бес- 
славная кончина оторванного от ре- 
альности психа, но фатум через сбой 
охранных систем отвесил Даниелю 
сочного пинка по направлению к сво- 
боде и правде. Цель только одна — 
узнать, что же на самом деле произо- 
шло, что именно облачило его в сми- 
рительную рубашку и оставило поды- 
хать в дурдоме. Осталось лишь ма- 
лое — добраться до Пикмана и начать 
задавать вопросы. Но никто не обе- 
щает, что путь к правде будет устлан 
лепестками роз. И тут подворачива- 
ется плечо верного товарища и по со- 
вместительству такого же клиента 
психлечебницы — бывшего спецна- 
зовца Лео Каспера. И улицы мира 
грехов могутвстречать шизофреника 
и безжалостного убийцу с распро- 
стертыми объятиями. 

Коктейль из правды и лжи, бреда и 
галлюцинаций, воспоминаний и со- 
бытий прошлого — вот сюжет 


« Маппипё 2. Интригующий, захваты- 


вающий, местами поворачивающий- 
ся к игроку совершенно другим бо- 
ком. Сюжет, при котором почти не- 
возможно предугадать, что же.будет 
дальше, какие еще ответы ивопросы 
поджидают за следующей дверью, 
за очередным поворотом, в каждой 
новой темной комнате. Закрученный 
сценарий подается через ролики на 
движке игры — с насыщенными, де- 
тально проработанными, выполнен- 
ными в фирменном тарантиновском 
стиле диалогами, литературная цен- 
ность которых баснословно велика. 
Маппипё 2 как квинтэссенция 
контркультуры показывает игроку 
общество и человеческое существо 
с таких сторон, про которые приня- 
то молчать, которые как будто 
есть, но где-то далеко, в другом 


В звериную ‘суще 


ми и мерзкими существами на пла- 
нете — людьми. Среди маньяков и 
психопатов, отморозков и садистов, 
убийц и наркоманов парочка Дание- 
ля и Лео кажется даже вполне прият- 
ной и адекватной. Как охарактеризо- 
вал бы их Китано — машины для 
убийств, абсолютно отстраненные 
от того, что делают. Хотя, без при- 
крас, в МаппипйЕ 2 уроды убивают 
уродов на глазаху уродов. Наверное, 
это даже правильно. 


Маргинальное кино 


Как и в фильмах Ноэ, Франко, 
Араки и Уотерса, с абсолютно мар- 
гинальной стилистикой в МаппигЕ 2 
смакуется каждое убийство. Череп- 
ные коробки трещат и раскалыва- 
ются, шейные позвонки хрустят и 
ломаются, из перерезанных арте- 
рий кровь бьет потоками, внутрен- 
ности вываливаются наружу из рас- 
поротых животов, а тела мерзко 
бьются в предсмертной агонии. Это 
— высшая точка беспощадности. 
Оружием может служить что угодно, 
начиная от шариковой ручки и за- 
канчивая бейсбольной битой. Оста- 
ется только подкрасться к жертве со 
спины и задать степень жестокости 
казни. В ходе очередного биск Тите 
Емет, неожиданно требующего не 
нажатия клавиш в определенной по- 
следовательности, а соответствую- 
щих движений мышкой, противники 
будут хрипеть, задыхаясь под дей- 
ствием удавки, и терять голову пос- 
ле взмаха топора. Иногда не требу- 
ется и этого: достаточно напасть на 
очередного отморозка в специаль- 
но отведенном для казней месте — 
и вот уже голова наркомана раска- 
лывается от удара об писсуар, пус- 
тая башка пробивает собой элек- 
трощит — и очередной маньяк за- 
жаривается электротоком. А нам 
остается смотреть на это отврати- 
тельное зрелище в стилизации изо- 
бражения под трясущуюся в руках 
камеру. Лучше всего — нормиро- 
вать. После серии таких казней на- 
чинает мутить. Восприятие проти- 
вится большому количеству смер- 
тей на единицу времени. 

Но пышущие жестокостью убий- 
ства — это лишь средство. Равно 
как и Зеайй, когда приходится пря- 
таться, затаив дыхание, ползать по 
самым потаенным уголкам локаций, 
искать скрытые двери и возможнос- 
ти пойти в обход. Но рано или позд- 
но с противником придется столк- 
нуться лицом к лицу. И тогда один 
путь — убивать. В припадочном 
приступе, как Даниель, или хладно- 
кровно и расчетливо, как Лео. Но ча- 
сто — скучно, банально и однооб- 
разно, когда в руках не нож или 
шприц, а дробовик. Бессмыслен- 
ный и монотонный шутинг навевает 
тоску, а его, как назло, в МаппигЕ 2 
слишком много. 

Маргинально здесь все. В томчис- 


»Ле и визуализация. МаппипЕ2 выгля- 


дит ничуть не менее отвратительно, 
чем казни в нем. Графика ни на йоту 
не продвинулась по шкале качества 
по сравнению с первой частью, кото- 
рая и на момент выхода не отлича- 
лась красивой картинкой. Блекло, 
криво, архаично. Хотя, может, так и 
надо, чтобы все эти оправданные 
жестокие убийства выглядели как 
можно менее реалистично. 

Все, можно ставить точку. Она 
замыкает внушительный список 
из перемешанных приятностей и 
гадостей. Список контрастный и 
спорный. Список, где увлекатель- 
ная история изложена на желтых 
страницах, запечатлена на вось- 
мимиллиметровой кинопленке. 
Иногда это — цель. В данном слу- 
чае — средство. Для любителей 
трэша. Для маргинальных снобов 
иконтркультурных эстетов. А Але- 
ны Карры, Робы Райнеры, Джеки 
Томпсоны и прочие моралисты и 
святоши могут идти кчерту. Пото- 
мучто МапНипе 2 получил от меж- 
дународной организации ЕЗВВ 
рейтинг “АдиН$ Оту”. 


РАДОСТИ: 


Захватывающий сюжет 

Контркультурная стилистика 

Впечатляющая маргинальная 
начинка 

Ладная $1еаНИ-составляющая 

Леденящая кровь атмосфера 

Отменно исполненные казни 


ГАДОСТИ;: 


Лишняя убогая шутер-составля- 
ющая 

Устаревшая графика 

Действо чревато появлением 
рвотных позывов и различных 
психозов 


Скандальный сиквел скандаль- 
ного проекта наконец-то добрался 
до персональных компьютеров в 
первозданном виде, где цензоры 
невырезали то, без чего Мапний! 2 
не был собой на других платфор- 
мах. Кровавый и отвратительный, 
он притягивает своей специфичес- 
кой стилистикой, показывающей 
мир и человека с не самых прият- 
ных сторон. Главное не забывать, 
что подрастающему поколению 
запрещено играть в подобные про- 
екты. И важно помнить, что все это 
— только игра. 

а Кунцевич 


37 ом ® чорндефааае, дея ри 


ОБЗОР 


Нашо 3: (051 


Жанр: ЕРЗ 

Платформа: Хбох 360 

Разработчик: Випое Зидю$ 

Издатель: Мсгозой 

Похожие игры: серия Наю 

Официальный сайт игры: 
илмиБипое.пеиргоес15/од& 


Кто-то верит в бога, а кто-то — 
исключительно в науку. Сколько 
людей, столько мнений. И пред- 
почтений. Однако есть немало та- 
ких вещей, которые могут удов- 
летворить определенные запро- 
сы каждого человека. Все мы по- 
мним о том, как в некоторых аме- 
риканских храмах организовыва- 
лись официальные игровые клу- 
бы, в которых посредством Наю 3 
служители пытались внушить мо- 
лодняку веру в отвагу, товарище- 
ство и патриотизм. Родители бы- 
ли довольны, а дети от души ра- 
довались подобной “проповеди”. 
Но все же заслуга эта — не в ис- 
кренней любви народа заморско- 
гокМастеруЧифу, а скорее втом, 
что разработчики из студии 
Випое смогли подарить людям 
эту самую любовь. А теперь по- 
пробуйте представить шок и не- 
доумение всей этой толпы, когда 
стало известно, что ни в Наю 3: 
ОО$Т, ни в последующем ВеасК 
не будет столь обожаемого всеми 
героя. 

Действие ООЗТ разворачивается 
в том же временном промежутке, 
что и вторая часть Наю. Носитель 
Ковенанта совершает гиперпро- 
странственный прыжок прямиком 
посреди африканского мегаполиса 
Мем/ МогпБаза. Мастер Чиф и его со- 
ратники следуют за ним, а наших 
протагонистов тем временем выса- 
живают на поверхность планеты. Во 
время высадки, вследствие скачка 
корабля захватчиков, происходит 
разрыв подпространства, который 
приводит к дестабилизации поса- 
дочных капсул и многочисленным 
разрушениям в округе. Свободное 
падение — имы обрушаемся наруи- 
ны города. Над нами нависает ночь, 
льет ливень, вокруг — разруха и оди- 
ноко мерцают неоновые вывески. 
Вот оно — новое видение популяр- 
ной франшизы: тоскливая, мрачная, 
пропитанная нуаром атмосфера ок- 
ружает нас в ОО$Т со всех сторон. 
Способствует этому и соответству- 
ющий саундтрек. Специально для 
ООЗ$Т известный композитор Мар- 
тин О’Доннелл и его помощник 
Майкл Сальватори написали три 
часа абсолютно новой музыки. 

Проводить зачистку территории 
мы будем играя за новичка космиче- 
ского спецназа с многозначитель- 
ным именем ВоокКе. Его основная 
задача — найти посадочные капсу- 
лы, асними — и своих товарищей по 
несчастью. Небо патрулируют де- 
сантные корабли Ковенанта, по ули- 
цам шныряют одинокие отряды бру- 
тов, агде-то за углом тоскливо завы- 
вает сирена брошенной полицей- 
ской машины. `Ночи в игре действи- 
тельно темные, поэтому разработчи- 
ками был придуман аналог прибора 
ночного видения. Здесь он называ- 
ется М$В, а, кроме возможности ви- 
деть в темноте, служит еще и для 
подсвечивания вражеских единиц. 


Вотмы, собственно, принимаемся 
задело — и сразу появляется мысль: 
авНаю ли мы играем? По сравнению 
с предыдущими частями геймплей 
ощутимо изменился. Динамикаи ме- 
ханика ОБЗТ заставляют обдумы- 
вать каждый шаг и считать каждый 
патрон в обойме. Порой приходится 
отлеживаться в укрытиях, ибо сопер- 
ники зачастую имеют колоссальное 
численное превосходство. Это, ко- 
нечно, не Сеагз о М/агс его стратеги- 
ческими прятками за ближайшим 
шкафом, но уже и не тот лихой бое- 
вик, которым были предыдущие час- 
ти Наю. Доселе подобного хардкора 
в продуктах от Випае не наблюда- 
лось. И раньше приятно удивлявший 
нас А! противников, добравшись до 
просторных уровней, стал еще ум- 
нее. Враги всегда ходят группами. 
Снайперы после высадки с десант- 
ного корабля тут же занимают пози- 
ции как можно дальше от игрока. В 
наступление идут бойцы со щитами, 
а грунты всегда прикрывают брутов. 
Плюс, бестиарий пополнился летаю- 
щими инженерами, которые подза- 
ряжают силовое поле брутов и дела- 
ют тех неуязвимыми. Легкой увесе- 
лительной прогулки не будет. 

...Вот наступает передышка после 
очередного сражения, дрожащими 
руками мы вытираем пот со лба и на- 
чинаем вспоминать местоположе- 
ние ближайшего медицинского ав- 
томата, ну, или хотя бы завалявшей- 
ся за углом аптечки. Если у вас по- 
явились мысли наподобие: “А зачем 
нужны аптечки в Наю?" — 
вот ответ. Насколько все 
мы помним, Мастер 
Чиф — это этакий 
“робокоп” с защит- 
ным полем, кото- 
рое регенерирует- 
ся через некото- = 
рый промежуток % 
времени. 


В ОО$Т же мы все-таки уп- 
равляем обычным челове- 
ком, у которого есть только 
заурядная броня. На “ликви- 

дации” энергетического поля 

разработчики решили не останав- 
ливаться, ведь большинство про- 

стых смертных не может стрелять с 

двух рук, а прыгать на трехметровую 

высоту без шеста и прочих читов так 

и вовсе нереально. На этом измене- 

ния касательно персонажа заканчи- 

ваются. Сказать по правде, искрен- 
нее недовольство — и то только по- 
началу — вызывает лишь неумение 

АооКе носить оружие в левой руке. 

Первое время так и хочется зажать 

оба курка и эффектно изрешетить 

ближайшего брута, и только по- 
том понимаешь, что сделать это, 
увы, не удастся. 

...И вновь мы остервенело несем- 
ся к очередной комнате, уклоняясь 
от вражеских выстрелов и раздавая 
хедшюты налево и направо. Забега- 
емвпомещение и обнаруживаем не- 
понятно каким образом впечатанный 
в стену шлем космического десант- 
ника. Далее следует флешбэк, в ко- 
тором наглядно объясняется, как же 
упомянутый головной убор умудрил- 


ся оказаться там, где оказался. По- 
добные путешествия в недалекое 
прошлое в ООБЗ$Т не редкость, да и 
сама игра, по сути, это один большой 
флешбэк. Плюс, параллельно с ос- 
новной сюжетной линией развора- 
чивается любопытная история ма- 
ленькой девочки Сади — дочки архе- 
олога, выкопавшего в окрестностях 
мегаполиса загадочный артефакт 
древней расы. Информацию о ее 
злоключениях мы получаем через 
озвученные комиксы с помощью ис- 
кусственного интеллекта Зирейщеп- 
дет, “руководящего” всем городом 
и ведущего нас по миру ОБ$Т. 

С выбором места действия авторы 
однозначно попали в яблочко. Еще 
современ второйчасти многие игро- 
ки хотели прогуляться по улочкам 
мегаполиса будущего. Однако ранее 
мегаполис этот предстал в виде на- 
искучнейшего и короткого уровня, 
причем без каких-либо современных 
построек. Теперь Випде исправи- 
лась. Даивообще, вОО$Т появилась 
несвойственная для Наю вещь — 
внимание к деталям. Натихихулицах 
звучат рекламные объявления, из 
касс кинотеатров вылетают билеты, 
из банкоматов сыплются монеты, 
где-то раздается гул полицейской 
сирены... 

Разработчики, кстати, наделили 
героев адд-она узнаваемой внешно- 
стью звезд $с{-й-кинематографа. Яв- 
ляясь большими фанатами “Миссии 
“Серенити”” и Егейу, они воспользо- 
вались моментом и затащили в свой 
проект крутых знаменитостей: Алан 
Тьюдик стал Майки, Адам Болдуин — 
Датчем, аНэйтен Филлион —- Баком. 
Эти актеры, конечно, и раньше учас- 
твовали в создании Наю, но теперь 
они подарили героям не только свои 
голоса, но ивнешность. 


РАДОСТИ: 


Превосходная музыка 

Великолепная атмосфера 

Заставляющий понервничать А! 

Захватывающий геймплей 

Интересная параллельная сю- 
жетная линия 


ГАДОСТИ: 


Неумение Альтер эго носить 


оружие в обеих руках 
Снизившийся темп 


[ы 
вывод: 


Хорошее и качественное допол- 
нение вселенной Наю. ОО$Т дале- 
ковато до шедевра, но он и не яв- 
ляется сырой коммерческой по- 
делкой. После шести часов, про- 
веденных перед консолью и экра- 
ном в компании ВооКе, вы врядли 
пожалеете о затраченном време- 
ни. 


Михаил Карпекин 


Жанр: квест 

Платформа: РС 

Разработчик: Аталйа Резоп 

Издатель: Аталйа Резюп 

Издатель в СНГ; 71С, Зпоирай 
Эиа5 

Название локализованной вер- 
сии: Машинариум 

Похожие игры: серия Затогоз{ 

Минимальные системные тре- 
бования: процессор с частотой 1,8 
Ги; 512 Мб ОЗУ: видеокарта со 
128Мб ОЗУ; 500 Мб свободного мес- 
та на жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор с частотой 
2,4 ГГц; Т Гб ОЗУ: видеокарта с 
256Мб ОЗУ; 500 Мб свободного мес- 
та на жестком диске 

Официальный сайт 
ммм тасйтапит.сот 


игры: 


Скажите, а вы бывали когда-ни- 
будь в Праге? Если нет, обяза- 
тельно восполните этот пробел. 
Не откладывая на дальнюю полку. 
Упакуйте вчемодан самое важное 
— сменное белье и томик Чапека, 
купите билет — обязательно на 
поезд — и отправляйтесь в путь, 
ведь только так вы сможете при- 
коснуться к неповторимой атмо- 
сфере этого города. Двигайтесь 
туда осенью, когда из каждого ба- 
ра не льется русская речь. Ос- 
тавьте в гостинице путеводители 
и просто гуляйте. Обойдите 
Пражский Град, прогуляйтесь по 
Малой Стране, посетите Старый 
город, загляните в город Новый, 
пройдитесь по Карлову Мосту, по- 
любуйтесь на “Танцующий дом”, 
неторопливо прошествуйте по 
Златой Улочке, но только после 
18.00, мимо дома под номером 
22, где когда-тотворил Кафка. За- 
тем испробуйте настоящего чеш- 
ского пива и обязательно прока- 
титесь на трамвае, который так 
напоминает “нашего” доброго 
пенсионера из Риги. Вы почув- 
ствуете, что попали в какой-то 
иной мир, в удивительно атмо- 
сферный и душевный город, мес- 
то контрастов и чудес. 

Когда будете в Праге, обязательно 
найдите человека, которого зовут 
Якуб Дворски. Вызовите его из Кар- 
ловых Вар с просьбой показать вам 
необыкновенный и волшебный го- 
род — Машинариум. После пинты 
темного пива, гуляя вдали от основ- 
ныхтуристических маршрутов, он от- 
кроет вам вход в город внутри горо- 
да. В его Машинариум. В ваш Маши- 
нариум. Путеводителей по этому го- 
роду не существует — просто гуляй- 
те. Шагайте неторопливой походкой, 
смотрите по сторонам, отмечайте 
про себя местные фантасмагории, 
гротески, авангарды, символизмы, 
сюрреализмы. Удивляйтесь. Чув- 
ствуйте прекрасное. Погружайтесь в 
красоту, в чудо, в сказку. Скажите, а 
вы бывали в Машинариуме? 


“Я обожаю это вступление” 
(с) Карел Чапек 


Есть игры, которые создаются 
бизнесменами и настоящими про- 
фессионалами своего дела. Специа- 
листы из самых разных областей 
корпят над ними годами, работая 
единым механизмом. Бюджеты та- 
ких проектов исчисляются милли- 
онами евро, которые обязательно 
должны вернуться с “наваром”. Иде- 
ально отлаженные, созданные по по- 
следнему слову техники, зрелищные 
и потрясающие, сногсшибательные 
илощеные, эти продукты заставляют 
челюсть отправляться к коленям, а 
глаза выскакивать из орбит и прини- 
мать круглую форму. Они — игры 
миллионов. Они — блокбастеры. Да 
только, как ни крути, все одно прихо- 
дишьк мысли, что во всем этом отла- 
женном и откалиброванном меха- 
низме чего-то не хватает. Того, что 
сопроводит игру прямиком в сердце, 
что навсегда врежет ее в память, что 
будет заставлять возвращаться кней 
раз за разом. Философы бы сказали, 
что.в них нет души. . 


Маспитагииит 


А есть игры, которые создаются 
художниками и настоящими творца- 
ми тонких материй. Люди искусства 
делают их такими, какими хотят ви- 
деть, не задумываясь о финансовой 
выгоде, не высчитывая на калькуля- 
торе разницу между затратами и 
ожидаемой прибылью. Игры, кото- 
рые не зазорно назвать искусством. 
Игры, которые трогают что-то в глу- 
бине существа, вдохновляя и очаро- 
вывая, даря атмосферу чуда, втяги- 
вая в свой внутренний мир целпкими 
лапками сказочных существ и нере- 
альных героев. Игры, в основе кото- 
рых лежит идея. Игры, созданные 
ради того, чтобы они просто были. 
Философы бы сказали, чтовнихесть 
тасамая аморфная и неуловимая ис- 
корка души. 

Мы не хотим сейчас говорить о 
первых, мы будем говорить о вторых. 
О таких как дилогия Затого$Ь, таких 
как МасНпайипт, волшебных и потря- 
сающих, преисполненных едва уло- 
вимыми частичками волшебства. 

Когда-то мы уже писали о личнос- 
ти Якуба Дворски и его компании 
Атапйа Оезюп, так стоит ли повто- 
ряться? Затронем только основные 
моменты из истории этих инди-раз- 
работчиков. Путь Якуба как игродела 
начался с дипломной работы в Праж- 
ской Академии искусств, которой 
стала перваячасть Затого${. Весьма 
скептически оцененная экзаменато- 
рами, эта игравзяла несколько весо- 
мых наград на фестивалях, проводи- 
мых среди независимых разработ- 
чиков. Немного погодя, уже основав 
Атапйа ОБезюп, пан Дворски выпус- 
кает в свет Затого${ 2, который про- 
извел небольшой фурор в игровой 
индустрии, но все-таки прошел ми- 
мо широкой общественности. Но 
свое дело эти проекты сделали — 
довольно внушительное число игро- 
вых журналистов и простых гейме- 
ров начали внимательнее присмат- 
риваться к творчеству молодой чеш- 
ской студии. Это, в свою очередь, 
вылилось в полное надежд ожидание 
первого, если можно так выразиться, 
коммерческого проекта компании — 
МасНпапит. Его пришествия ждали, 
и вот он уже на экранах наших мони- 
торов. Каков он? Не будем тянуть ко- 
та за хвост — Масйпапит чудесен. 

Играначинается на свалке, куда по 
запчастям выброшен наш протаго- 
нист — очаровательный маленький 
робот по имени Йозеф; так его на- 
звали в честь брата Карела Чапека, 
который и придумал слово “робот”. 
Первая задача состоит в том, что на- 
шего подопечного следует собрать в 
единое целое из разбросанных тут и 


там кусков металлолома. И хоть эта 
задача первая — она отнюдь не эле- 
ментарна. Масптапит с первых ми- 
нугнамекает на то, что соображалку 
следуетактивировать по максимуму. 
Методом проб и ошибок, местами 
искренне улыбаясь, мы наконец-то 
возвращаем Йозефу его первоздан- 
ный вид. 

Далее следует попасть в сам го- 
род, вход в который охраняется за- 
бавного вида полицейскими. Для 
этого придется поместить в инвен- 
тарь первые вещички — Йозеф до- 
вольно смешно проглотит их, от- 
правляя в свое железное нутро. Но 
предметов для маскировки будет не- 
достаточно — придется задейство- 
вать “телескопические” способности 
нашего маленького героя. По перво- 
му приказу Йозеф вытягивает торс, 
становясь ощутимо выше, и в таком 
виде без помех следует в город. Нуа 
далыше — по накатанной: на каждой 
локации приходится решать множе- 
ство загадок, которые простотой от- 
нюдьне отличаются, нов тоже время 
очень логичны. Задача усложняется 
и тем, что взаимодействовать наш 
герой может только с предметами, 
которые находятся в непосредствен- 
ной близости от него, до некоторых 
из них можно дотянуться лишь удли- 
нив руки или ноги робота. Достиже- 
ние поставленных целей требует от 
игрока не только логического мыш- 
ления, но и изрядной доли фантазии. 
Некоторые из квестов сначала и во- 
все кажутся невыполнимыми, но сто- 
иттолько их решить — тутжеудивля- 
ешься их простоте. Кроме миссий на 
воображение и соображение, в 
Масптапигп имеется и приличное 
количество мини-игр, которые акти- 
вируют спинной мозг и даже музы- 
кальный слух. Если все-таки какая-то 
из задачек ну никак не поддается ре- 
шению, можно обратиться к солю- 
шену, выполненному в виде забав- 
ного комикса, но, чтобы его открыть, 
придется проверить себя на реак- 
цию и ловкость рук. 

Очень хороша и сюжетная линия 
игры. Следуя по интересно написан- 
ному сценарию, Йозефу доведется 
освободить из цепких лап роботер- 
рористов свою робоподружку, атак- 
же остановить заговор, который не- 
минуемо принес бы хаос на улицы 
Машинариума. Но рассказывать обо 
всех вкусностях простого, но чрез- 
вычайно сказочного и бесконечно 
увлекательного сюжета мы вам не 
будем — его лучше всего изучать са- 
мостоятельно. Однако мы не можем 
обойти стороной весьма стильную 
манеру повествования. Время от 


времени над головой Йозефа появ- 
ляется облачко воспоминаний, че- 
рез которое вам и расскажут о про- 
шлых и настоящих событиях в Ма- 
шинариуме. 

МасНпапит начинает затягивать с 


первых же минут и не отпускает до 
самого конца. Добрая, душевная, 
домашняя атмосфера этой игры оку- 
тывает теплым пледом, поит горя- 
чим шоколадом и греет огнем ками- 
на. Масптапит пленит, очаровыва- 
ет, вдохновляет. Игра сама по себе 
не пестрит “пасхалками” — откро- 
венных отсылок к другим объектам 
культуры в ней нет, но влияние иных 
элементов искусства вполне ощути- 
мо. Что-то в проекте есть от “нашего” 
мультфильма “Ежик в тумане”, кото- 
рый является любимым анимацион- 
ным продуктом Якуба Дворски. Здо- 
рово отдает от игры и творчеством 
Карела Чапека, немного Доминика 
Гашека, еще чуть-чуть Франца Каф- 
ки. Веет от него мелодиями многих 
исполнителей интеллектуальной му- 
зыки. А сама архитектура Машина- 
риума местами вызывает прямые 
ассоциации с Прагой. Проект не ста- 
нет менее притягательным, если со 
всем вышеперечисленным вы знако- 
мы лишь понаслышке, но после изу- 
чения множества “муз” проект заиг- 
рает новыми красками, откроется с 
совершенно другой стороны. А что 
уж говорить о том, что простая и за- 
бавная жизнь роботов одушевляет 
их, делает их личностями, злыми и 
добрыми, сердитыми и веселыми, 
различающимися даже по вероиспо- 
веданию, и они настолько сильно на- 
поминают людей, что в происходя- 
щее на экране начинаешь натураль- 
но верить. 

Визуальная сторона МасНтапит 
не поддается никаким оценкам. Это 
картины, полотна настоящих худож- 
ников. Скриншоты так и хочется за- 
иметь в масле, дабы вставить в рам- 
куи повесить на стену. Сложно пред- 
ставить, какую титаническую работу 
проделали Якуб Дворски и Адольф 
Лакман, когда вырисовывали каж- 
дую локацию, не забывая о мельчай- 
ших деталях. Картинка фантасмаго- 
рична, волшебна и незабываема и 
чем-то напоминает советскую муль- 
типликацию или иллюстрации к кни- 
ге сказок. Она очаровывает даже то- 
гда, когда неподвижна, а стоит уви- 
деть изображение в динамике про- 
исходящего — и хочется стоя апло- 
дировать вышеназванным художни- 
кам и в особенности аниматору Яро- 
миру Плаши, который и вдохнул в ро- 
ботов жизнь. Все движения разме- 
рены, плавны и аккуратны. И, что од- 
новременно удивительно и как-то 
особенно, Масптапит целиком и 
полностью создан только посред- 
ством Масготеа Назп. Великолеп- 
ной игре вовсе не нужен СгуЕпате 
для того, чтобы быть великолепной. 

Саундтрек, написанный музыкан- 
том с большой буквы Томашем Дво- 
раком, и вовсе заслуживает отдель- 


ной рецензии. .Он и сам по себе.ве-. .. 


ликолепен, преисполнен какой-то 
внутренней энергией, глубок и обво- 
рожителен. Композиции, представ- 
ленные в Масбтайипт, можно смело 
слушать в любое время дня и ночи — 
когда соответствует настроение, ко- 
нечно. Даже в отрыве от игры мело- 
дии потрясающи, а когда они звучат 
в унисон с происходящим на экране 
действом, от этого чарующего спли- 
та по спине начинают бегать тысячи 
мурашек. Друзья, это просто надо 
видеть своими собственными глаза- 
ми, слышать своими собственными 
ушами и чувствовать своим соб- 
ственным существом. 

Масптайит великолепен. А мы, 
собственно, иного и не ожидали, 
хоть в глубине души и опасались. Это 
шедевр. Яркая звезда на небоскло- 
не. Ожившая сказка. Без лишних 
слов, волшебная и чудесная игра. 

Скажите, а вы бывали в Маши- 
нариуме? Если нет, то обязатель- 
но восполните этот пробел. Не от- 
кладывая путешествие на следу- 
ющий уикэнд. Отправляйтесь 
прямо сейчас. Жалеть вам ужточ- 
но не придется. 


РАДОСТИ: 


Лаконичный, но очень интерес- 
ный сюжет 

Колоритные персонажи 

Логичные, но не простые квесты 

Множество мини-игр 

Незабываемая атмосфера 

Потрясающий визуальный 
стиль 

Завораживающая анимация 

Великолепное музыкальное со- 
провождение 


Найти их не удалось 


10.0 


ВЫВОД: 


Мастапит получает высший 
балл не только зато, что унего нет 
минусов. Нетолько зато, чтов нем 
нашлось место невообразимому 
количеству достоинств. Не только 
за то, что он априори является 
лучшим квестом этого года. Но и 
зато, что, как и в случае с опа о? 
Соо, этот проект станет стимулом 
для огромного количестванезави- 
симых разработчиков, и те обяза- 
тельно порадуют нас великолеп- 
ными играми, которых не было бы 
без Машинариума. А в Сети тем 
временем уже ходят слухи о 
Маспапит 2... 


„== -СлаваКунцевич 


Жанр: ТРА 

Платформа: Р/ау{авоп 3 
Разработчик: Мацо ву од 
Издатель: 5$опу — Сотршег 
Ещепаттет 

Похожие игры: — Ипсрапеа: 


Огаке'з Ропипе, серия ГаГа Стой 

ТотЬ Нащег 
Официальный сайт 

или ипсрайеар$3.сот 


игры: 


Старинные храмы, сундуки с 
золотом, древние проклятия, за- 
гадки и ловушки, отважный, пусть 
инеудачливый, главный герой и — 
куда ж без нее — фигуристая на- 
парница. Все это мы видели в 
фильмах не раз и не два, вспом- 
нить хотя бы ленты о приключени- 
ях Индианы Джонса или “Сокро- 
вище нации”. Но почему-то в иг- 
ровой индустрии не так уж и мно- 
го историй, которые переносят 
нас в мир приключений и поисков 
сокровищ. После того как серия 
ТотЬ Ваюег окончательно пре- 
вратилась в очень тягучую жева- 
тельную резинку для самых ярых 
фанатов Лары Крофт, англичане 
из Маидщу Оод поняли, что самое 
время брать инициативу в свои 
руки. В 2007 году эксклюзивно 
для РауЗаНоп 3 появляется 
Упспацед: ОгаКе’$ Ро\Мипе. Игра 
оказалась настолько классной, 
что вопрос о продолжении не сто- 
ял ни секунды. Анонс сиквела не 
заставил себя долго ждать. Тро- 
пические джунгли, сюжет с долей 
мистики, потрясающие диалоги и 
великолепная графика — ну кто от 
такого откажется? Сиквел при- 
шлось ждать приличное количес- 
тво времени, зато продолжение 
превзошло самые оптимистич- 
ные прогнозы. 

УНатана Дрейка дела в очередной 
раз не ахти: раненый, он просыпает- 
ся в вагоне поезда, который висит 
над пропастью. Выбравшись из него 
и оказавшись в заснеженных горах, 
Нейт.с трудом пытается вспомнить, 
как здесь очутился. Первая треть иг- 
ры — это главы-флешбэки, в кото- 
рых нас знакомят с основными дей- 
ствующими лицами и закручивают в 
водоворот сюжетной линии. Новые 
персонажи получились в плане про- 
работанности даже лучше тех, кого 
мы знали еще со времен первой час- 
ти. Теперешняя спутница Нэйта — 
Хлоя Фрейзер, которую Дрейк, как 
выясняется, когда-то очень даже хо- 
рошо знал. В помощниках также чис- 
лятся горе-журналистка Елена Фи- 
шерипрожженный аферист, учитель 
Натана и охотник за сокровищами 
Виктор Салливан. На этот раз им 
предстоит отправиться на поиски 
священного камня Чинтамани, кото- 
рый, если верить сведениям из днев- 
ника Марко Поло, находится в Шам- 
бале. По легенде, этот камень дела- 
ет своего владельца невероятно мо- 
гущественным. Самые великие пра- 
вители всех времен и народов обла- 
дали лишь осколком Чинтамани, и 
что будет, если кто-то завладеет це- 
лым артефактом, лучше не знать. 

Разумеется, Дрейка интересует в 
первую очередь не могущество, а 
материальная сторона вопроса: ка- 
мень емунужен, чтобы продать втри- 
дорога. Но в этот раз он немного из- 
меняет своим принципам, ведь за 
Чинтамани охотится бывший совет- 
ский офицер Зоран Лазаревич. По- 
могает ему Гарри Флинн — давний 
знакомый Нейта, который очень нек- 
стати предает Дрейка в самом нача- 
ле игры и переходит на сторону Ла- 
заревича. По совместительству, 
Флинн — новый ухажер Хлои. Само 
собой, Дрейк отправляется за сокро- 
вищем не столько ради Чинтамани, 
сколько ради Фрейзер. Это — основ- 


ная завязка сюжета. О том, что про- 
изойдет дальше, рассказывать нель- 
зя — пропадет вся интрига. Но от- 
крытый финал явно подразумевает 
третью часть, а значит, через какое- 
то время Дрейку вновь предстоит от- 
правиться на поиски спрятанных со- 
кровищ. 


По горам, по долам... 


Как и в оригинале, геймплей 
Атопа ТМемез делится на три со- 
ставляющие — перестрелки, скало- 
лазание и решение головоломок. 
Последних меньше всего, но это ло- 
гично: зачем мучить игрока заморо- 
ченными задачками, на решение ко- 
торых уходит много времени? Поэто- 
му в Ипспапед 2 головоломок до- 
вольно мало, ивсе они понятны, аес- 
ли что-то не получается пройти, то 
после определенного количества не- 
удачных попыток игра любезно 
предложит использовать подсказку. 
По нажатию кнопки “вверх” на крес- 
товине камера отлетит от спины 
Дрейка, укажет нужное место и пояс- 
нит, что надо делать. 

Акробатики стало чуть больше, 
чем в ОгаКе’$ Роципе, причем теперь 
она гораздо разнообразнее. Вам 
предстоит лазать практически по 
всему — отуказательных знаков в го- 
родах до настоящих горных уступов. 
Кстати, с горами связаны одни из 
лучших эпизодов игры. После того 
как Дрейк с помощником отправятся 
за Чинтамани, последует несколько 
глав без перестрелок и беготни по 
уровням — вы останетесь наедине с 
невероятно красивыми заснеженны- 
ми горами. А вообще, акробатика 
удалась благодаря превосходной 
анимации. Каждое движение Натана 
безупречно, он двигается как нату- 
ральный человек, а не как кукла-ма- 
рионетка. Плюс, МаидТу Вод созда- 
ли множество уникальных движений 
для определенных уровней. Для при- 
мера возьмем главу на поезде. Если 
вы перемещаетесь по крышам ваго- 
нов, одежда Нейта колышется на ве- 
тру, а сам он пригибается и прикры- 
вает лицо руками: видно, что идти 
против ветра, да еще и в таких усло- 
виях, довольно трудно. В начале иг- 
ры же, когда Дрейк выбирается из 
вагона и оказывается в горах, замет- 
но, что ему очень холодно: Натан 
скрещивает руки на груди, сгибает- 
ся, ежится, стараясь хоть немного 


согреться. Акогда он проходит через 
какой-нибудь ручей, его одежда на- 
туральным образом намокает, при- 
чем если, допустим, Дрейк прыгнул в 
бассейн, то джинсы и футболка вы- 
мокнут полностью, а если пройдется 
по нему — то одежда пропитается 
водой где-то до пояса. А потом вещи 
будут высыхать, и если вы станете 
под лучи солнца, то процесс этот ус- 
корится. 

Перестрелкам, понятное дело, 
уделено наибольшее внимание. Ар- 
сенал значительно расширился, но 
чаще всего вы будете, по традиции, 
пользоваться надежным и проверен- 
ным автоматом Калашникова и аме- 
риканской штурмовой винтовкой 
М16. Порой дело доходит и до руко- 
пашного боя, который по постановке 
напоминает Ваётап: Айкпат Азуигт. 
Комбинируя два приема — удар и 
блок, Нейт вытворяет все новые и 
новые захваты, вследствие чего дра- 
ки не приедаются и смотрятся пре- 
восходно снова и снова. 

Каждое помещение богато об- 
ставлено всевозможными предме- 
тами, которые очень красиво разби- 
ваются от пуль, гранат и ракетных 
залпов. Сровнять с землей строение 
нельзя, но Упспацед — это все-таки 
не “песочница”, где нужно часами 
бродить по каким-нибудь мертвым 
джунглям в поисках развлечений на 
свою голову. В Атопд Те\ме$ игрока 
развлекают разработчики, причем 
каждый раз по-новому. Оригиналь- 
ные уровни, которые быстро череду- 
ются инеуспеваютнадоесть, разные 
задачки, потрясающие кат-сцены, 


необычные игровые ситуации, в ко- 
торых Дрейку зачастую не везет: то 
вертолет прилетит, то танк даст залп 
по дому, где находится Натан, то 
мост обвалится... Вообще, вторая 
часть Упспацеа — полная противо- 
положность подзаголовку первой. 
Складывается впечатление, что Ней- 
та сглазили: он постоянно влипает в 
безвыходные ситуации, но, к счас- 
тью, умудряется из них выходить жи- 
вым. Наблюдать за Дрейком — это 
как смотреть добротный приключен- 
ческий фильм снеудачливым главге- 
роем. 

Нановый уровень вышли и ролики. 
Обычно девелоперы используют ви- 
деоврезки для того, чтобы герои ска- 
зали две-три фразы и пошли дальше 
по своим делам. Но только не в 
Ипспайед. Здесь каждая сцена — 
уникальная постановка, которую с 
легкостью можно сравнить с эпизо- 
дом какой-нибудь приключенческой 
ленты. То, как проработаны модели и 
характеры персонажей, то, насколь- 
ко живыми и логичными являются 
все разговоры действующих лиц, ки- 
ношные ракурсы камеры и велико- 
лепные фразы — ничего подобного в 
играх еще не было. Относительно 
близок к такому уровню только Ма$$ 
ЕЯесф, но и ему далеко до проекта 
МацоНу Оод. 

Диалоги почти всегда забавные, 
любая условность обязательно бу- 
дет смешно обставлена, но никакого 
пошлого юмора вы не найдете — у 
игры не тот нрав, чтобы травить шут- 
ки из разряда “ниже пояса”. Вы вряд 
ли будете дико хохотать от каждой 
реплики персонажей, но сценаристы 
заставят вас улыбнуться и в лишний 
раз убедиться в их находчивости. 
Образы всех героев получились уни- 
кальными, тем более что их доволь- 
но мало, и разработчики сконцент- 
рировались на характерах. 


Неземная красота 


Графика — одна из главных при- 
чин сыграть в Упсвацеа 2. Первая 
часть, ОгаКе’$ Еойипе, даже сейчас, 
спустя два года после релиза, выгля- 
дит великолепно, а Атопд Теме 
превосходит любые ожидания. В 
статике картинка может показаться 


:  «нелакойуж.впечатляющей»_но.в-ди-.. 


ет с 


намике она завораживает. Каждая 
локация проработана с невероятной 
тщательностью, а обилие анимиро- 
ванных деталей добавляет реализ- 
ма. Вы пробираетесь через тропиче- 
ские кустарники, с которых, чирикая, 
слетают попугаи, колышутся. дере- 
вья... АвНепале даже всевозможные 
флажки, тряпки и вывески болтаются 
на ветру! Анимировано в Атопа 
ТЫеумез практически все. МацдоМу 
Вод смогли сделать то, что не уда- 
лось СгуУекК сих джунглями в Сгуз$ — 
вдохнуть жизнь в игровой мир. Да, в 
Ипсвацеад нельзя скашивать пальмы 
из пулемета, но ведь проект совер- 
шенно не об этом. 

Пейзажи поражают воображение 
— никакая игра не выглядит настоль- 
ко красиво и художественно. Когда 
Дрейк оказывается в уже упомянутых 
горах, хочется просто вертеть каме- 
рой и делать скриншоты, чтобы по- 
том использовать их в качестве обо- 
ев для рабочего стола. Самое глав- 
ное, что окружение выглядит не про- 
сто современно, а натурально и 
правдиво. Создать технологичный 
проект могут многие, а сделать его 
живым и по-настоящему красивым 
— единицы. 

Атопд ТМеуе$ — великолепный 
проект, в котором идеально все, 
придраться просто не к чему. 
Геймплей? Адреналиновый экшен 
с разнообразными ситуациями, 
превосходные акробатические 
этапы. Сюжет? В лучших тради- 
циях “Индианы Джонса”: пре- 
красные образы персонажей, 
множество смешных моментов и 
неожиданных поворотов. Графи- 
ка? Тут что-то говорить бессмыс- 
ленно — она просто лучшая. Как и 
сама игра. 


Лучшая на сегодняшний день 
графика 

Восхитительный сюжет 

Удачный юмор 

Превосходная анимация 

Разнообразные игровые ситуа- 
ции 

Натуральные ролики и диалоги 

Адреналиновые перестрелки 

Красивая акробатика 

Умный ИИ 


ГАДОСТИ: 


Иногда без подсказки трудно 
понять, куда двигаться дальше 


ВЫВОД: 


Чудесная по всем пунктам игра, 
которая захватывает с самого на- 
чала и не отпускает до конца. От- 
орваться невозможно, проверено. 


Станислав Иванейко 


Диск предоставлен магазином 
“Белконсоль”, ммлм.Бесоптзе.Бу 


Огапоп Аде" Огиуи$ 


Жанр: АР@ 

Платформы: 
РауЗавол 3 

Разработчик: ВоюМ@ге 

Издатель: Еесвопс Ап$ 

Издатель в СНГ: Нескопс Ап$ 

Название локализованной вер- 
сии: Огадоп Аде: Начало 

Похожие игры: З{аг Иаг5: Кю 
оЁте Од Нерис, Ма$$ ЕВесф серия 
Меуепмтег МАН 

Минимальные системные тре- 
бования: двухъядерный процессор 
с частотой 1,8 ГГц; 1 Гб (для ИЛпдом/$ 
ХР) или 2 Гб (для Ипдом$ МЗ) ОЗУ; 
видеокарта уровня МИРА СеРогсе 
6бООСТ или АП! Вадеоп Х850; 20 Гб 
свободного места на жестком диске; 
подключение к интернет 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня Е! 
Соге 2 Оиад 2,4 ГГц или АМО Рвепот 
И ХЗ 2,8 ГГц; 2 Гб (для Ийпдоиз ХР) 
или 4 Гб (для Илпдом5 М&а) ОЗУ; ви- 
деокарта уровня МУША СеЕРогсе 
ВВООСТ$ или АП Вадеоп НО 3850; 20 
Гб свободного места на жестком ди- 
ске; подключение к интернет 

Официальный сайт 
илмииагадопаде.сот 


РС, ХБох 360, 


игры: 


Создать хорошую и продуман- 
ную ВРС действительно сложно и 
дорого. Чтобы у вас получилось 
что-то, хоть отдаленно похожее на 
шедевр, нужно быть не просто ма- 
стером своего дела. Терпение и 
труд, конечно, все перетрут, но 
без призвания ничего революци- 
онного не получится. Потому что 
ролевые игры надо уметь делать. 
Правильно, красиво, дорого. Так, 
как это делает Вю\М/аге: любой ее 
проектявляет собой пример прак- 
тически идеальной ВРС без осо- 
бых усложнений и условностей. 


Причем эти разработчики подхо- 


дятк своему делу с любовью и хо- 
рошими идеями, постоянно экс- 
периментируя с жанром. Так был 
добавлен файтинг в Чаде Етрие, а 
экшен с использованием укрытий 
— в Ма$$ ЕНес!. Даже в классичес- 
кую ролевую игру они попытались 
внести нечто новое, и в итоге уних 
получилась отличная ВРС. 

А все потому, что вселенная 
Огадоп Аде: Опат$ очень сильно от- 
личается от обыкновенного, “повсе- 
дневного” фэнтези, которое мы при- 
выкли видеть в книгах и на экранах. 
Этот мир совершенно не похож на 
что-то пафосное или эпическое, да и 
добра вы тут днем с огнем не сыщи- 
те. Постоянные войны превратили 
людей в суровых, беспринципных, 
эгоистичных тварей, каждая из кото- 
рых думает лишь о себе любимой. А 
те, кто пытаются хоть как-то помочь 
другим, остаются альтруистами 
очень ненадолго — в конце концов, 
скверна поглощает и их, превращая 
в нечто страшное, ведь они думают, 
что творят благо, убивая тысячи не- 
винных. 


Этот мир не терпит доброты ‘и 
бескорыстности. Здесь гномы живут 
по строгой кастовой системехй те, + 
кто находится на верхушке; и 
рают копошащихся у самого Ан 


Эльфы же практически р 4 


были завоеваны людьми и ат 
жалкое существование на-о : 
своих человеческих господ. Ихье 
видят, над ними изде м 
считают за полноцёнйых”жит 
городов, поэму выстраивакЯ' ойе- = 
циальные закоыт гетто Зтого * 
“мусора”. : ‚лобтфяйное ^ 
предают дру? Иваюй пыта* 
п. итик&: 


ласти. 06 
осы пр —-- 


мир @у- * 
ров, жесток, у 
Но именно 


Ка. 


ИРиот$ очень похба 
а ена и поэтому 
ВС, конечно же; 

АЗички не будут. 
я в экран монито} 
браться, сколько .По- 
осит таияйфйная саб- 
ЕК о три, 1 ы 
вам дважды “озвоя 
из четырех специ 
правда, еще 
тельно изучить: ‚ "ч8Ставников 
или почитать книжий. Остальное у : 
уже видели В прошлых пр 
Вю\\/аге, так что ничего особ8” , 
танного: те же характеристики, Йав! 
кии умения. 7 

Любопытный момент — личная 
предыстория вашего персонажа. В 
зависимости от выбора расы и клас- 
са главного героя, его похождения 
начнутся в разных местах и при раз- 
ных обстоятельствах. Однако, как и 
все в этом мрачном и жестоком иг- 
ровом мире, каждый пролог до краев 
наполнен насилием, болью и не- 
справедливостью. Так, сына благо- 
родного дворянина ждут неожидан- 
ное предательство и потеря всего 
самого дорогого. А вот, к примеру, 
городской эльф станет свидетелем 


брые, 
мостоя- 


- вопиющего проявления агрессии, 


расизма и необузданного гнева. Ма- 
гу же придется сделать сложнейший 
выбор между дружбой и законом, 
между справедливостью и понима- 
нием. Какой бы тропинкой вы ни по- 
шли, ничего хорошего от прогулки не 
ждите: мир Огадоп Аде крайне жест- 
ко обходится со своими будущими 
сласителями, убивая их родных и 
близких, даря им новых врагов и дру- 
зей, заставляя проходить черезадна 
пуги вступления в Серые Стражи. 
Разобравшись с генерацией пер- 
сонажа и выбрав его предысторию, 


вы попадете в замечательную все- 
ленную Огадоп Аде. Которая потря- 
сающе разнообразна и умопомрачи- 
тельно красива благодаря умелой 
работе художников и дизайнеров. 
Вас ждут огромные руины замков и 
храмов, такие же величественные и 
эпические, как и много веков назад, 
когда они еще были полны жизнью. 
Глубокие пещеры будут манить сво- 
ей легкой угрозой и таинственнос- 
тью, а леса и джунгли — природной 
благодатью и первозданной красо- 
той. Порой просто удивляешься, что 
руки, растущие из правильного мес- 
та, могут сделать с морально уста- 
ревшей технологией. 


Нелюбимые друзья 


В одиночку бродить по этому миру 
вам точно не придется, хотя никто и 
не запрещает напялить на голову 
красную ленту, схватить М-60 и са- 
мостоятельно спасти всех и вся — 
только знайте, что Рэмбо в Огадоп 
Аде долго не живут. Товарищи по- 
лезны: и в бою грудью прикроют да 
заклинанием помогут, и разговор 
поддержат, и шуткой юмора развле- 
кут. Каждый из сопартийцев — уни- 
кальная и проработанная личность 
со своим характером, манерами, по- 
ведением, судьбой и сексуальной 
ориентацией. Да-да, с ними можно 
крутить романы, и необязательно 
девочке искать мальчика. Но, понят- 
ное дело, это не главное. Гораздо 
интереснее то, что любой член ко- 
манды имеет собственных уникаль- 


Интересные дела 


ных тараканов в голове и соответ- 
ствующе относится к событиям в иг- 
ровом мире, а также к решениям и 
поступкам главного героя. Будете 
плохо себя вести с напарниками, 
злить их без причины и делать то, что 
им не нравится, — нарветесь на гру- 
бость, замкнутость и безразличие. 
Правильные же поступки, вопросы и 
ответы, наоборот, помогут завоевать 
расположение боевых товарищей, 
что сулитчисто эстетические роман- 
тические отношения с некоторыми 
из них, а также повышение характе- 
ристик, то есть, практически, увели- 
чение полезности в бою. 

Заморочка в том, что все сопар- 
тийцы очень по-разному относятся к 
себе, кмиру, к добру и злу, и мнение 
первого в одной и той же ситуации 
может находиться в синем углу рин- 
га, а второго — в красном. Тут уж 
плавай, как хочешь. Типичный при- 
мер — ваши, если можно так выраз- 
иться; “начальные” члены команды: 
Алистер, добродушный оптимист, 
любящий бескорыстно помогать 
ущербным и униженным, и Мориган, 
циничная стерва, не способная на 
сострадание и готовая пожертвовать 
всеми ради личной выгоды. Если у 
первого проявление вами альтруиз- 
ма вызовет понимание и одобрение, 
то у второй — лишь наглую усмешку 
да циничную шутку о бесполезно по- 
траченном времени. Поэтому и при- 
ходится вертеться, как угорь на 
крючке, чтобы сохранить бодрое на- 
строение отряда: дарить нужные по- 
дарки, поступать хорошо и плохо, 
жертвовать симпатией одних в угоду 
другим. Однако с игрой на нервах и 
манипулированием нужно быть ос- 
торожным: если отношение к вам у 
кого-нибудь опустится ниже плинту- 
са, то будет беда. Некоторые просто 
закатят скандал и помпезно уйдут из 
отряда, другие же могут попытаться 
убить главного героя. И, конечно, 
никто не мешает вам сделать то же 
самое с неугодными боевыми “това- 
рищами”. Помните взбунтовавшего- 
ся крогана из Маз$ ЕНес{? Так вот, в 
жестоком и циничном фэнтезийном 
мире Огадоп Аде при определенном 
стиле игры мочить сопартийцев при- 
дется гораздо чаще, нравится вам 
это или нет. 

Отгрустного — квеселому, аимен- 
но к многочисленным перепалкам 
между персонажами отряда, за кото- 
рыми просто невозможно следить 
без улыбки. К примеру, Мориган и 
Алистер люто ненавидят друг друга и 
в своих постоянных спорах при пер- 
вой же возможности пытаются под- 
колоть собеседника или нагрубить 
ему. Иногда получается очень смеш- 
но. Остальные члены партии отнихне 
отстают: кто-то шутит по поводу ре- 
лигии, культуры или социального по- 
ложения, кто-то флиртует, кто-то 
просто пытается разозлить кого-ни- 
будь — персонажи всеми силами 
стараются изображать настоящих, не 
обделенных разумом личностей, и у 
них это самым замечательным обра- 
зом получается. 


Суровая хватка 


Но знайте: в драке все предрас- 
судки, подколки и унижения отходят 
на второй план, каждый будет готов 
порвать всех видимых и невидимых 
врагов за остальных сопартийцев. В 
пылу сражения вы можете ставить иг- 
ру на паузу и самолично раздавать 
указания каждому из бойцов. Но ник- 
то не запрещает положиться на ис- 
кусственный интеллект, тем более 


Как вы знаете, Огадоп Аде: Опотз вышел не только на нашей с вами лю- 
‘бимой игровой платформе, но и на консолях теперешнего поколения, йо- 
этому угеймеров есть небольшой выбор, с помощью чего, собственно, по- 
гружаться в приключения новоиспеченного Серого Стража. Однако знайте, 
что версия для ПК, без сомнений, самая лучшая. В приставочныхвариантах 
Огадоп Аде нельзя поменять расположение камеры на вид сверху, а это 
иногда необходимо, ведь бои в игрушке порой требуют нешуточных такти- 
ческих размышлений. Плюс ко всему, в консольных версиях обнаружены” 
графические проблемы: размытость, нечеткость, цветовые баги. Так что 


решайте сами. 


Другая интересная новость приехала прямиком из страны скачиваемого 
дополнительного контента. Как вы помните, еще во времена выхода Маз$` 
ЕНес{ разработчики из Вю\\/аге травили байки о пополнениях для этой иг- 
ровой вселенной. И выпустили ровно полтора ПЕС. В этот раз ребята клят- 
венно обещают сдержать слово и периодически добавлять в мир Огадоп 
Аде: Опдт$ новые фишки и ллющки. Сейчас для скачивания уже доступны 
два ОЕС — кстати, они бесплатны. Третий ЕС появится в продаже, когда 
вы будете читать эти строки. И он будет стоить денег. | 


что он очень и очень неплох. Точно 
так же, каки в З4агМ/агз: Кпю$ оНте 
О ВерчЫКЮ, ваши боевые друзья ни- 
когда не считают ворон во время 
жарких разборок. Они крайне актив- 
но и разумно рубятся с врагами: при- 
меняют специальные умения, ис- 
пользуют магию, переключаются на 
более опасные, по их мнению, цели 
— вобщем, всеми силами стараются 
быть самостоятельными думающими 
боевыми единицами вашего отряда. 
Для более тонкой настройки пове- 
дения сопартийцев разработчики 
придумалитак называемое “тактиче- 
ское меню”, в котором можно кон- 
кретно указать, что делать персона- 
жу в той или иной нештатной ситуа- 
ции. К примеру, воину можно прика- 
зать внимательно следить за союз- 
ными магами и прикрывать их от са- 
мых хитропопых противников, кото- 
рые попытаются загубить колдунов, 
навязав тем рукопашную. Волшеб- 
ника же стоит научить пользоваться 
заклятиями массового поражения 
только тогда, когда они будут “цеп- 
лять” более трех противников за раз, 
или накладывать защитные заклятия 
на бойцов, если тех обступила куча 
неприятелей. А вору лучше напо- 
мнить о том, чтобы он не ввязывался 
в переделки — входил в режим 
скрытности и убегал кушать аптечки, 
если его здоровье опустится ниже 
отметки в 30%. И это лишь самые 
простые и банальные примеры при- 
менения “тактического меню”, усло- 


Братья по разному 


Удивительное сходство проектов 
Вю\М/аге очень сильно будоражит 
повышенный Ю большинства вни- 
мательных геймеров. Знаете, дело 
здесь не влени или некомпетентно- 
сти разработчиков, а, скорее всего, 
в том, что ребята не хотят заново 
изобретать велосипед. Отличный 
шаблон есть, так зачем его перело- 
пачивать? Гораздо: правильнее с 
каждым разом-вбе более‘и более 
улучшать игровую схему. 'Многое, 
конечно, уже отровенно` приелось, 
но Вю\М/аге можно все, раз она вы- 
пускает такие ВРС, как Заг М/агз: 
КиюН5 ог Ме О4 Нери к, Маз$ 
ЕНес!и Огадоп Аде: Опоп$. Чуть ни- 
же представлено сравнение неко- 
торых избранных элементов этих 
замечательных проектов. Но если 
по какой-то причине вы не играли в 
первые два, пожалуйста, будьте ак- 

`куратны, так как спойлерами там 
` прямо-таки воняет. Рискуете под- 
портить себе удовольствие, 


вия, критерии и последствия могут 
быть гораздо более сложными и 
продуманными — все зависит от ва- 
шей выдумки и фантазии. Следует 
только учесть, что количество таких 
вот полуавтоматических приказов 
строго ограничено, и в начале их 
крайне мало. Но с ростом в уровняху 
ваших бойцов появляются новые 
“тактические” ячейки, что позволяет 
разнообразнее и эффективнее ис- 
пользовать их спецумения в сраже- 
ниях. Один только минус: в особо 
трудных боях — а даже на нормаль- 
ной сложности практически все они 
непростые — от этого “тактического 
меню” нет никакого толку, все равно 
приходится лично раздавать прика- 
зы каждому отдельному члену отря- 
да, аиногда чуть ли не по шагам пла- 
нировать и исполнять боевые опера- 
ции. А иначе — проигрыш: не ис- 
пользуя собственное мышление, за- 
работать его очень легко 

Вторая неприятность умело скры- 
вается в балансе игровых классов, 
который порой очень круто смещен в 
сторону магов. Ими просто надо на- 
учиться пользоваться. Эти ребята 
при правильной раскачке способны 
на настоящие чудеса на виражах уже 
в самом начале игры, что уж гово- 
рить о более поздних стадиях. Там, 
где двавоина будут минут пять выно- 
сить полтора десятка упитанных про- 
тивников, пара наших замечатель- 
ных волшебников легко справится за 
20 секунд, озарив экраны мониторов 


ЗЧаг \/агз: Кто ое 019 Вериб с 


буйством цветов и оттенков. 

Что сказать, спецэффекты в 
Огадоп Аде действительно впечатля- 
ют — каждая битва с участием магов 
заливает пространство огромным 
количеством теплого, холодного и 
кислотного света. Всполохи, взрывы, 
вспышки, сияния — все выглядит на 
твердые десять баллов. Особенно 
эффектным у разработчиков полу- 
чился огонь. Именно яркие краски и 
океан цвета скрывают от глаз не- 
большую техническую отсталость иг- 
рового движка — на максимальных 
настройках вы даже не будете заме- 
чать те редкие угловатости и размы- 
тости, которые позволили себе ху- 
дожники и дизайнеры. Да и не это 
главная беда. 


Общее дело 


Основная проблема разработчи- 
ков в том, что они выкатили на наше 
обозрение те игровые элементы, ко- 
торые мы уже видели, и не раз. 
Огадоп Аде у многих что-нибудь по- 
заимствовал — как у старых проек- 
тов Вю\\аге, так и у сторонних про- 
дуктов. Боевая система частично 
слизана с Вавиг’$ Са 2 и З4аг М/агз: 
Коды оНйе О ВериЫЕ, ничего но- 
вого привнесено не было: та же пау- 
за, та же тактика, те же комбинации 
заклинаний, те же “танки” прикрыва- 
юттех же магов. И дело не втом, что 
все плохо. Совершенно наоборот: 
боевка — один из самых лучших мо- 
ментов Огадоп Аде, она увлекатель- 
на, сложна и глубока. Просто одина- 
ковость порой приедается, и год за 
годом мусолить одни и те же щи — 
правило нехорошего тона. Вспомни- 
те Еесгопю Ап$ с их Мееа ог Зрееа, 
до чего дело дошло. Но нет, главный 
персонаж опять в центре внимания с 
самого начала. Опять вступление в 
какую-то офигенно важную, героиче- 
ско-пафосную, освободительно-по- 
бедительную организацию, которая 
обычно всех спасает и которую все 
любят, уважают и боятся. Затем — 
снова предательства, коварные из- 
менники, несколько главных сюжет- 
ных заданий без особого порядка их 
прохождения. И только потом — фи- 
нальная битва с мясным боссом в 


Ма$$ ЕНес! 


Могущественный джедай Реван и его ученик Малак, найдя 


Предыстория 
и угроза 


"Звездную кузницу" — завод, позволяющий очень быстро 
штамповать огромные космические 
Темную сторону Силы и нападают на Республику. Масшта- 


лоты, переходят на 


бы вторжения огромны, а последствия ужасающи. 


броне из сала иего прихлебателями. 
Финита ля комедия. И снова здрав- 
ствуйте, Ко ОР, Мемегммег №95, 
Заде Егприе и Маз$ ЕНест. 

Теми самыми сторонними продук- 
тами являются не только игры. В 
Огадоп Аде маги очень уязвимы для 
демонов из параллельного мира, да- 
же одержимыми могут стать по неос- 
торожности. Мир этот называется Те- 
нью исуществуетодновременно сре- 
альным. А иногда грань между ними 
стирается, и в наше измерение за- 
бредаютвсякие злобные твари. Ниче- 
го не припоминаете? Да-да, 40.000, 
варп, космодесантники и Хорус с Им- 
ператором. Идею “жестокого фэнте- 
зи", где добро и зло — иногда одна 
сторона монеты, а, помогая кому-то, 
тывсегда вредишь другим, разработ- 
чики позаимствовали у “Ведьмака”. 
Геральту в 2007-м году тоже часто 
приходилось выбирать из двух зол. 

Вот в итоге и получается, что 
Огадоп Аде — этакая сборная со- 
лянка из заимствований, калька 
на все хорошие ВРС последнего 
времени. Но знаете, вам будет 
абсолютно наплевать на это, сто- 
ит лишь хоть на немного окунуть- 
ся в атмосферу потрясающего 
приключения, которое создали 
умельцы из Во\/аге. Это игра не 
на пару вечеров, тут счет следует 
вести на недели. И в ней есть 
практически все, что нужно для 
настоящего шедевра геймдева: 
отличная история с легкими нот- 
ками пафоса, жестокий и суровый 
мир, глубокий и проработанный 
игровой процесс, приятная кар- 
тинка. Да, пусть многое где-то 
уже было, пусть нового практиче- 
ски не прибавилось — Огадоп Аде 
все равно останется лучшей ВРС 
2009 года и одной из самых зна- 


чимых для жанра игр. Дело в про- 
фессионализме самих разработ- 
чиков. Что-что, а ролевые игры 
они умеют строгать на “отлично”. 


РАДОСТИ: 


Красивый и проработанный мир 

Качественный сценарий 

Мало пафоса 

Хороший сюжет 

Захватывающий игровой про- 
цесс 

Атмосфера тотальной суровос- 
тии жестокости 

Отличная ВРС-система 

Долгое и увлекательное при- 
ключение 


ГАДОСТИ: 


Многочисленные заимствова- 
ния 
Устаревший движок 


Куча хороших ВРС в одном про- 
екте. Пусть много “где-то”, “чего- 
то”, “когда-то”, но Огадоп Аде — 
без сомнения, самое главное чудо 
в мире ролевых игр этого года. 

Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Доктор Джонс 


Огадоп Аде: 09$ 


.|тий. Ударный флот ситхов нападает на этот космический| нету проходит без инцидентов, но вскоре 
`|корабль. Пробиваясь с боем сквозь огонь, воду и лазерные! ческие гетты тоже зачем-то вторгаются сюда. 


| приобретает надежного друга и наставника, а также долго-!ряет напарника и становится свидетелем событи: 
-|жданные-объяснения творящемуся вокруг беспределу. динально влияющих На его дальнейшую судьбу. 


Посвящение 
в спецназ 


По Галактике мы летаем на самой быстрой лоханке Внеш- 
него кольца под названием "Эбонитовый ястреб", который дия", на котором и перемещается между звездными! в лю 


Передвижение 
по миру 


цами на разные темы. 


После небольших приключений на Тарисе главный герой| Практически Ф 
прилетает на Дантуин, где из него делают джедая, которых, | кую станцию" 
понятное дело, ситхи ненавидят, а остальные уважают и 


"Тысячелетний Сокол". Во время перелетов свободно про- 
гуливаемся по кораблю и активно дискутируем с сопартий-| ньонами да исследуя окрестности. Помимо всего про- 
рабле присутствует личный торговец. 


азу же после прибытия на космичес- 
тадель" командира Шепарда посвяща- 
бо-|ютв Спектры — элитные агенты, имеющие огромные|из Серых 

полномочия и напрямую подчиняющиеся Совету. 


И 


чем игрок и пользуется, общаясь с командой и компа- 


Здесь спецназ наделен мрачным Фэнтезийным колори- 
том. Во второй главе наш подопечный становится одним 


ражей — храбрых таинственных воинов, 


сражающихся с порождениями Тьмы. 


Шепард командует новейшим крейсером "Норман-|До а локаций мы добираемся на своих двоих, но 
й ой момент можно разбить лагерь и увидеть, что по 
почему-то. практически идеально копирует знаменитый! системами. Гулять по посудине никто не запрещает, структуре он мало отличается от своих космических ле- 


тающих "собратьев": друзья-товарищи и задущевные бе- 
седы с ними, личные торговец и "зачаровыватель" ору- 
жия, плюс парочка важных локальных заданий. 


Те же щи 


Жанр: ЕР 

Платформы: 
РауЗайоп 3 

Разработчик: пйпйу Иага 

Издатель: Асйи$юоп 

- Издатель в СНГ: 71С 

Похожие игры: серия Меда! оЁ 
Нопог, СопШсЕ Ретед Ор, Сай о! 
Риб 4: Модет М/апаге 

Мультиплеер: интернет 

Минимальные системные тре- 
бования: процессор с частотой 3,0 
Гц; Т Гб ОЗУ; видеокарта уровня 
ММЫА СеРогсе 66О00СТ или АП 
Вадеоп Х1600; 13 Гб свободного ме- 
ста нажестком диске; подключение к 
интернет 

Рекомендуемые системные 
требования: двухьядерный процес- 
сор с частотой 2,4 ГГц; 2 Гб ОЗУ; ви- 
деокарта уровня МУШЛА СеРогсе 
8800 или АТ! Вадеоп НО 2600; 13 Гб 
свободного места на жестком диске; 
подключение к интернет 

Официальный сайт игры: тод- 
етииайаге?дпйпйумага.сот 


РС, ХБох 360, 


Такие игры, как Сай о Ощу, 
должны в первую очередь удив- 
лять аудиторию и с каждой новой 
частью привносить в геймплей 
что-то свежее, доселе нигде не 
виданное. Потому что, когда ба- 
ланс идеален, а развиваться се- 
рии, не выходя за рамки интерак- 
тивного спектакля, уже некуда, 
нужно устраивать революцию. 
Иначе игра заплесневеет и станет 
вторым Мей г Зрееа: 
Упдегсоуег. Год за годом пичкать 
людей одной и той же кашей не- 
красиво и неэтично. Сеттинг надо 
менять почаще, ав случае с СаЙ о! 
Ошу — так и вовсе через релиз. 
Потому что, как оказалось, полу- 
интерактивные заскриптованные 
экшены от первого лица приеда- 
ются ну очень быстро. В 2007-ом 
шбпйИу М/ага выбросила на рынок 
настоящую бомбу под названием 
Моаегп М/а{аге, круто поменяв 
направление всей серии. Тогда из 


жанра выжали все соки, поэтому, 
каки ожидалось, во второй разта- 
кой номер непрошел. Ведь, по су- 
ти, вновом Са! о! Оцу мы не полу- 
чили совсем ничего нового, изме- 
нения носят лишь косметический 
характер. Так что Моде У/аТаге 
2 морально устарел как минимум 
на два года. 


Зеленый попугай 2 


Хотя, если вы по какому-то совер- 
шенно фантастическому поводу не 
играли в первую часть, Модет 
\М/аНаге 2 вам обязательно понравит- 
ся. В нем есть все для того, чтобы 
каждый смог почувствовать себя ге- 
роем — бойцом специального ин- 
тернационального подразделения 
по борьбе стерроризмом или солда- 
том на передовой. 

В Модет \М/аМаге 2 вы всегда на 
пике событий, в центре сюжета, ка- 
ким бы бредовым он ни был. А “клюк- 
вы” на этот раз гораздо больше, пря- 
мо целый огород. развели. Ну, это ж 
надо додуматься — поставить памят- 
никглавному гаденышу из первой ча- 
сти прямо посреди Москвы! Плохие, 
плохие русские! Одно радует: в плане 
проработанности сценария и сюжета 
игра нехило так отпрыгнула от кон- 
цепции мало связанных друг с дру- 
гом миссий. Появился даже некото- 
рыйинтерес кистории, разворачива- 
ющейся на экране, потомучто теперь 
персонажи более очеловеченные, 
события — более приземленные, а 
пафосные мотивы — более реалис- 
тичные что ли. Поэтому не удивляй- 
тесь, если во время игры совершен- 
но случайно выпалите что-нибудь 
вроде: “А неплохо они это придума- 
ли!” — сюжет Моцет М/аНаге 2 этого 
заслуживает. Но не более. 

Все “Вау!”, “Черт! и “Ну ни фига 
себе!” по праву экспроприирует то, 
что творится на экране. Стать свиде- 
телем адреналиновых пробежек, со- 
тен взрывов, нескольких ошеломи- 
тельных погонь, сложнейших город- 
ских боев, тактических спецопера- 
ций и много чего еще — это очень 


круто. За возможность поучаство- 
вать во всем этом военно-патриоти- 
ческом балагане разработчиков хо- 
чется носить на руках. Эти ребята 
сделали игровые миссии настолько 
качественными и интересными, на- 
сколько это вообще возможно в си- 
туации, когда жанр уже некуда дви- 
гать. То, что вы будете вытворять на 
экране, не вписывается ни в какие 
рамки обыкновенной серенькой 
стрелялки. Модепт\М/аЦаге 2 — одно- 
значно, великий и мойУчий экшен от 
первого лица. 

И безумно дорогой. Профессио- 
нальные актеры в озвучке — засве- 
тился даже знаменитый рэпер 50 
Сеп. Плюс ко всему, игра превос- 
ходно выглядит на экране монито- 
ров и прекрасно чувствует себя на 
компьютерах среднего ценового 
диапазона. Совершенно непонятно, 
как в шйпйу \\Мага умудрились по- 
строить такое чудо на старом-пре- 
старом движке Оиаке 3: Агепа. 
Единственное “но”: некоторые 
спецэффекты в ПК-версии почему- 
то были безжалостно удалены, ' й, 
как следствие, на ХБох 360 и 
Рау Зайоп 3 новый Са! о! Ошу вы- 
глядит немного аппетитнее. Зато на 
нашей любимой платформе смот- 
рится проект гораздо четче — бла- 
годаря более “тяжелым” текстурам 
и высокому разрешению экрана. 

Вобщем, если вы все-таки не игра- 
ли в первый Модет \М/аНаге, знайте, 
что наш сегодняшний объект препа- 
рирования — одна из лучших игр со- 
временности. И ужточно самый обал- 
денный интерактивный спектакль с 
вами в главной роли. Вот только уж 
больно короткий: крайне маловероят- 
но, что на прохождение кампании на 
нормальном уровне сложности у вас 
уйдет более пяти часов. Приключения 
закончатся ровно тогда, когда вы 
только-только войдете во вкус. Право 
слово, нельзя же так — заставлять 
платить большие деньги за лицензи- 
онную копию игры на два вечера. 


Помпезная безделушка 


А вот если вы, как и автор этих 
строк, близко знакомы с Сай о Ощу 
4, вас ждет огромное разочарова- 
ние, потому что Модегт \Майаге не 
изменился ни на йоту. Как бы вы ни 
старались, какие бы отличия ни ис- 
кали, вас ждет верная неудача. Да, 
события другие, да, персонажи но- 
вые, но сама структура миссий 
практически не сдвинулась с места. 
В новом Сай о Ощу тоже есть штурм 
одинокого коттеджа, а затем долгая 
его оборона от наседающих врагов. 
Никуда не делась и пешая погоня за 
“помощником” главного плохиша 
сквозь многослойную броню из вра- 
гов и зданий. Думаете, в стелс-мис- 
сиях что-то вас удивит? Ничего по- 
добного: те же поползульки на ка- 
рачках рядом с полуслепыми вра- 
жинами да одновременное снима- 


ние часовых в духе “бери левого, ая 
правым займусь”. Бои в городских 
декорацияхтак и вовсе регрессиро- 
вали по сравнению со своими род- 
ственниками из первой части. Если 
раныше разработчики хоть как-то 
пытались их разнообразить, то те- 
перь все окончательно скатилось к 
плану: вход, коридор, комната, сле- 
дующее здание. Да, ребята из 
1иНойу М/ага попробовали воткнуть в 
свой пирог немножечко драматиз- 
маи кое-где с этим даже перебрали 
— и это, конечно, хорошо. Но оди- 
нокая вкусовая добавка заплесне- 
велость не изгонит — сеттинг 
Модет \М/аНаге надо менять, при- 
чем срочно. Потому что к третьему 
празднику это замечательное блю- 
до протухнет вконец. 

Ситуацию вытягивает мультипле- 
ер, который еще со времен далекой 
второй части серии находится на не- 
бывалой высоте. Идеальный баланс 
всего и вся правит в мире много- 
пользовательских сражений Сай оЁ 
Ому: продуманная архитектура 
уровней, любопытная прокачка пер- 
сонажа, постоянное нахождение в 
гуще событий — эта игра просто со- 
здана для увлекательных сетевых ба- 
талий. Пусть и по сравнению с пер- 
вым Модегпл М/аНаге они практически 
не изменились. Все равно знайте, 
что без мультиплеера новая игра от 
1ибпку М/аг была бы всего лишь се- 
ренькой непримечательной подел- 
кой с огромным бюджетом. 

Разработчики, похоже, тоже это 
прекрасно понимали, поэтому доба- 
вили в игру около двух десятков коо- 
перативных миссий, в которые дей- 
ствительно интересно играть. Неко- 
торые из них были сделаны специ- 
ально для соответствующего режи- 
ма, а некоторые — взяты из одиноч- 
ной кампании. Поверьте, рубиться в 
Са! о! Ощу: Модет М/айаге 2 вместе 
с другом гораздо интереснее, чем в 
одиночку. 


Словом, леди и джентльмены, 
пусть в этом случае мультиплеер 
и вытащил проект из болота бла- 
годаря своей идеальной прорабо- 
танности и непревзойденной ув- 
лекательности, но во второй раз 
такого курьеза не случится. Апока 
— наслаждайтесь войной, хоть, 
как известно, она никогда не ме- 
няется. 


РАДОСТИ: 


Неплохая проработка техничес- 
кой части 

Увлекательный геймплей 

Идеальный мультиплеер 

Возможность почувствовать се- 
бя героем боевика 


ГАДОСТИ: 


Ничего нового 

Одиночная кампания слишком 
коротка 

“Клюква” развесистая 


ВЫВОД: 


Неоднозначность, вызванная 
отсутствием новых идей, и самое 
большое разочарование года. Ес- 
ли бы не многопользовательский 
режим. 


Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Доктор Джонс 
Диск предоставлен интернет- 
магазином О2.Бу 


“ 
мы. 


Возвращение 
ситха 


Жанр: ТРА 

Платформы: РС, ХБох 360, 
РрауЗавоп 2, Р!ауЗавоп 3, РУР, ИЛ, 
Мтепоо 05 

Разработчик: [исаз$Ай$, Азруг 
(портирование на РС) 

Издатель: /исазАп5 

Издатель в СНГ: 1С 

Похожие игры: З{аг Игз: ет 
КпдНН!-—еаОшса$Е ЗагИ/агс: Че? 
КпоН — 4еф Асадету, Зеуегапсе: 
В/аае оГОагкпез$ 

Минимальные системные тре- 
бования: И/лдои/5 ХР 5РЗ / Ма $Р2 
/ 7; двухъядерный процессор с час- 
тотой 2,4 ГГц; 1 Гб (для Илпдом5 ХР) 
или 2 Гб (для Итадомз Ма / 7) ОЗУ: 
видеокарта уровня МИА СеРогсе 
8800 или АТ! Вадеоп НО 2900; 24 Гб 
свободного места на жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: И/пдои/$ ХР $РЗ / Изба 
$Р 2 / 7; процессор уровня ще! Соге 
2 Оо 2,8 ПЦ или АМО АШоп Х2 
5200+; 2 Гб ОЗУ; видеокарта уровня 
ММБ СеРогсе 98О0ОСТ или АП 
Вадеоп НО 4870; 24 Гб свободного 
места на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
или Лисазай;.сот/датезЛтеюгсе- 
итеазпеа 


Фанаты “Звездных войн” — 
приверженцы ПК-гейминга лику- 
ют. Теперь и на нашу улицу при- 
шел праздник! Такгорячо ожидае- 
мая ${аг \Магз: Тве Рогсе 
Утеазней добралась-таки и до 
наших с вами мониторов. Причем 
не просто добралась, а в особом 
издании У№тае ЗИВ ЕЧНЮп. 

Напомним, что счастливые обла- 
датели Рауайоп 3, ХЬох 360 и дру- 
гих консолей еще год с хвостиком 
назад могли окунуться в мир Тпе 
Рогсе Утеазвеч, которая сорвала бу- 
кет разномастных наград и получила 
статус самой успешной $\М/-игры 
всех времен. Владельцев ПК это со- 
бытие тогда обошло стороной. Но, 
видимо, разработчики здраво рассу- 
дили, мол, счастье всем и каждому, и 
пусть никто не уйдет обиженным, и 
отрапортовали, что издание игры с 
подзаголовком У@тае Зий Едйюп 
осчастливит своим присутствием и 
“персоналки”. Что же изменилось за 


2 


этот промежуток времени в далекой- 
далекой галактике? 


Мау е Гогсе бе ми уси 


Что такое Тпе Рогсе Упеазвеа? 
Это прямая наследница идей, зало- 
женных весьма успешной трилогией 
4еф Кпювь причем идеи эти были 
всячески улучшены и дополнены. 
Главный герой носится по уровням, с 
помощью табельного светового ме- 
ча разделывает врагов на тонкие 
ломтики, атех, кто разделываться не 
желает, всегда можно хорошенько 
приложить Силой — типичные сит- 
ховские и джедайские приемчики 
представлены здесь в полном объ- 
еме. Телекинетический толчок Рогсе 
Рип, помимо своего основного 
предназначения — разбрасывания 
врагов, зачастую используется для 
расчищения пути — если передвами 
внезапно выросла, например, дверь, 
Рогсе Риз быстро решитваши проб- 
лемы, просто разломав ее. Также 
Заег — так кличут нашего героя 
— способен спускать с пальцев мол- 
нии, которые за несколько секунд 
превращают противника в жаркое. 
Крометого, с помощью молний мож- 
но заряжать свой световой меч ита- 
ким образом проводить особо мощ- 
ные “рукопашные” атаки. Есть еще 
различные телекинезы, ускорения и 
прочие стандартные джедайские на- 
выки. Современем наш ситх растет в 
уровнях, и с каждым левел-апом 
можно прокачивать разные виды Си- 
лы, делая спецприемы еще более 
смертоносными, а пассивные скил- 
лы — еще более полезными. 

Всем РС-игрокам известно, что 
самым больным местом большин- 
ства портов является управление. 
На удивление, ТПе Рогсе Ипеазвед в 
этом плане вполне сносна. Пере- 
движение “висит” на стандартном 
\ММАЗО, телекинез — на правой кноп- 
ке мыши, а, к примеру, Рогсе Ризй и 
молнии — на Е и О соответственно. 
Все необходимые кнопки удобно 
расположены и всегда находятся 
под рукой. Другое дело, что для 
проведения различных комбо при- 
ходится либо задействовать чуть ли 
не все доступные клавиши, либо 
клацать на одну и ту же кнопку раз 
двадцать, при этом “на глазок” при- 
кидывая временные интервалы 
между нажатиями. Просчитались — 
атака сбивается, извольте начинать 
сначала. 

Впрочем. прибегать к этим слож- 
нозакрученным комбинациям прак- 
тически не приходится по причине 
тотального дисбаланса. Особенно 
это заметно в прологе, когда игрок 
управляет самим Темным Лордом 
Дартом Вейдером во время его рей- 
да на родную планету вуки Кашиик. 
Позже, когда история переключает- 
ся непосредственно на его секрет- 
ного ученика, ситуация улучшается, 


но лишь отчасти. Враги под ударами 
меча или от разрядов молний мрут 
как мухи, зачастую не успевая даже 
попасть по протагонисту. Ну а если 
чудо все-таки случится и в драке вас 
поранят — это тоже не проблема. 
Каждый поверженный противник ос- 
тавляет после смерти некую зеленую 
субстанцию (быть может, “конверти- 
рованную” в Силу душу?), которая 
мгновенно восстанавливает здоро- 
вье подконтрольного ситха. Факти- 
чески, погибнуть реально, только ес- 
ли неаккуратно свалиться в про- 
пасть. Не сказать, чтобы это очень 


Уаг М/ап$: Пе Горсе Ощеазней — 
-= тае эИй ЕОИоп. Ро-версия 


сильно расстраивало, но при более 
высокой сложности играть было бы 
явно интереснее. 


Эпизод 3,5 


Однако не за геймплей истинные 
фанаты оценили и оценят ТВе Рогсе 
Упеазвед. В первую очередь игра 
примечательна отменным сюжетом, 
органично связывающим новую и 
оригинальную трилогии “Звездных 
войн” в единую историю. Играем мы 
за сына убитого на Кашиике джедая, 
которого Дарт Вейдер, учуяв в маль- 
чике великий потенциал, сделал сво- 
им тайным учеником, причем тай- 
ным настолько, что даже сам Импе- 
ратор ничего не должен был о нем 
знать. Ради этого лорд, Вейдер при- 
казывает вам во время заданий уби- 
вать всех, даже союзных имперских 
штурмовиков. А наше юное дарова- 
ние действительно оказалось сильно 
не по годам — чего, например, стоит 
эпизод, где ему доводится обрушить 
на поверхность планеты целый бое- 
вой крейсер с помощью одной толь- 
ко Силы! Такое, кажись, даже магис- 
тру Йоде не снилось. 

Как же эта история завершится, 
зависит только от игрока. Условно в 
проекте есть две концовки. Первая, 
каноническая, действительно пере- 
брасывает логичный сюжетный мос- 
тик между двумя трилогиями. Другая 
же взята “с потолка” — она противо- 
речит синопсису оригинальной три- 
логии, однако позволяет почувство- 
вать себя настоящим Темным Лор- 


№ ..дом. .Кроме прочего, „в. состав. - 


Убтае Эй ЕЧЙюп входит мини-до- 
полнение Таюоте, которое продол- 
жает историю именно после “пло- 
хой" концовки, — отдельный подарок 
для приверженцев Темной стороны 
Силы. 

Отдельным поводом для веселья 
является встроенный в игру редак- 
тор внешности, позволяющий в лю- 
бой момент поменять костюм героя 
или цвет его лазерного меча. По- 
верьте, когда по экрану бегает ка- 
кой-нибудь С-ЗРО (!) со световым 
мечом и швыряется во всех молния- 
ми — это незабываемое зрелище! 

Напоследок хочется сказать пару 
слов о технической стороне. Графи- 
чески Тпе Рогсе Утеазвед очень хо- 
роша: высокополигональные моде- 
ли, отличные блики, плавная анима- 
ция. Смотреть, как наш герой машет 
своим мечом, одно удовольствие. 
Правда, красота, как известно, тре- 
бует жертв — игра предъявляет до- 
вольно серьезные требования к кон- 
фигурации компьютера и при этом 
периодически умудряется подтор- 
маживать даже на системах, соот- 
ветствующих рекомендуемым тре- 
бованиям. 

Но все эти мелкие недостатки 
меркнут по сравнению с главным 
фактом: лучшая в мире игра во 
вселенной “Звездных войн” нако- 
нец-то добралась и до наших ка- 
зематов. ТНе Рогсе УщеазНед — 
первый по-настоящему “джедай- 
ский” экшен со времен уеф 
Асадету. Фанатам “Звездных 
войн” проходить мимо строго 
воспрещается, остальным — про- 
сто не рекомендуется. 


РАДОСТИ: 


Теперь игра доступнаи владель- 
цам ПК 

Отменный сюжет 

Бодрый геймплей 

Красивая графика 


ГАДОСТИ: 


Посредственная оптимизация 
Несбалансированность 


| 


Улучшенная и дополненная Тне 
Рогсе Упеазпед — настоящий по- 
дарок для всех фанатов создан- 
ной Джорджем Лукасом саги. Да 
пребудет с вами Сила. 


Васкош 


Жанр: фугбольный симулятор 
Платформы: РС, ХБох 360, 
РауЗавоп 3, Рау айоп 2, Мтщепао 
ИЛ, РР 
Разработчик: Копап! 
Издатель: Копапт 
Издатель в СНГ: СофтКлаб 
Похожие игры: серия 
ЕудивВоп Зоссег, серия НЕА 
Минимальные системные тре- 
бования: процессор уровня т! 
Репйит 4 2,5 ГГц; 1 Гб ОЗУ: видео- 
карта со 128 Мб ОЗУ и поддержкой 
шейдеров версии 2.0; 8 Гб свобод- 
ного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня 11! 
Соге 2 Био 2,0 ГГи; 2Гб ОЗУ; видео- 
карта уровня МИРА СеРогсе 7900 СТ 
или АПНадеоп НО 2400; 8 Гб свобод- 
ного места на жестком диске 
Официальный сайт игры: 
имллм Копап!7.сот/датез/рез2010 


Рго 


Ситуация в жанре футбольных 
симуляторов напоминает диспо- 
зицию в реальной испанской Ла 
Лиге. По сути, есть только два 
претендента на лидерство. Один 
привлекает внимание публики в 
первую очередь громкими имена- 
ми, большими деньгами, всячес- 
кими проявлениями пускания пы- 
ли в глаза и шапкозакидательст- 
ва, но при непосредственном вы- 
полнении обязанностей нередко 
проваливается. Другой же на лю- 
дях ведет себя поскромнее, но уж 
работу свою выполняет по выс- 
шему разряду. Если с первым — 
ЕДА 10 — мы уже в прошлом но- 
мере разобрались м выяснили, 
что от него шуму много, а толку 
мало, то сейчас самое время по- 
смотреть, держит ли марку вто- 
рой — Рго ЕмуомНоп З$оссег 2010. 


Широко шагая 


Положа руку на сердце, нельзя 
сказать, что Рго Емом®оп Зоссег 2009 
совершил какой-то значимый про- 
рыв в жанре или хотя бы в серии. Бе- 
зусловно, линейка шагнула вперед, 
практически по всем фронтам, но из- 
менения не носили кардинального и 
резкого характера — так, “простая” 
эволюция. В этом же году в Копапт, 
судя по анонсу, решили сыграть по- 
крупнее, лишив НЕА тех немногих 
преимуществ, которые у нее еще ос- 
тались. И, в общем-то, в итоге так и 
получилось. А кто-то сомневался? 

В течение последних лет пяти со 
всех сторон слышалось: “Фу, да “Ма- 
стер-Лига” и в подметки не годится 
“Карьере””, но в этом году без прику- 
щенных языков ну никак не обойтись. 
Если раньше Маз'ег {еадие действи- 
тельно была эдаким чумазым обор- 
ванцем, из-за угла любовавшимся 
красивыми дорогими игрушками 
других детей, то сейчас это солидный 
и раздобревший господин, который 
может себе позволить все, что угод- 
но. А угодно ему, во-первых, рабо- 
тать с реальной валютой. Нелепые 
Рой передали вахту долларам, ев- 
ро или фунтам — тут уж как душа по- 
желает, главное — это очередная мо- 
нетка в копилку реализма. Во-вто- 
рых, открыть юношескую академию. 
Самородков и вундеркиндов штам- 
пуют здесь пачками, успевай только 
контракты заключать. Через четыре- 
пять сезонов баланс летит в тартара- 
ры. Аза ним вдогонку спешит и клуб- 
ный бюджет, ведь третье нововведе- 
ние — клубный персонал и возмож- 
ность его улучшать. Содержание 
бригады высококвалифицированных 
помощников заметно облегчит коше- 
лек любого толстосума. Хорошо хоть 
часть денег компенсируется спонсо- 
рами и фанатами: одни платят за вы- 
полнение определенных условий (за- 
нять высокое место в чемпионате, 
выпустить какого-то игрока на поле 
не меньше 20 раз за сезон и т.п.), 
другие же банально приобретают би- 
леты, клубную атрибутику, пополняя 
бюджет заветными дензнаками. 

А куда же потратить оставшиеся 
после выплаты зарплат миллионы? 
Правильно, на укрепление и расши- 
рение состава — если с молодежью 
возиться неохота. И тут всплывает 
очередное изменение. Обновленная 
система трансферов не требует не- 
посредственного участия менеджера 
впереговорах — подготавливать поч- 
ву отправится специальный скаут, а 
нам останется только поставить под- 
пись под контрактом либо отменить 


сделку (формально повлиять на фи- 
нансовую часть перехода можно, но 
без значительного эффекта). Это но- 
вовведение обуславливает и увели- 
чившуюся продолжительность пере- 
говоров — они теперь тянутся меся- 
цами, — а значит, и натекучесть кад- 
ров в команде. Усложняет задачу и 
личный интерес футболистов: если 
игрок хорошо устроился в стане со- 
перника, регулярно вызывается в 
сборную своей страны, плюс, ввашей 
команде на его позицию намечается 
конкуренция — тогда переманить 
этого товарища будет практически 
нереально. Не учитывая всех этих 
факторов, атакже лимит на количест- 
во одновременных переговоров, лег- 
ко уйти с трансферного рынка с пус- 
той кошелкой. Но, даже подписав за- 
ветныхновобранцев, нельзя расслаб- 
ляться! У каждого игрока есть свое 
мнение насчет происходящего в клу- 
бе. Редко выпускаете его на поле? 
Ставите на непривычную позицию? 
Выставляетенатрансфер других пре- 
данных футболистов? Получите недо- 
вольного подопечного, спустя рукава 
относящегося к работе и рвущегося в 
другую команду. Понятно, что эффект 
отегодействий наполе будетнеболь- 
шим. Таким образом, держать в со- 
ставе кучу звезд — при условии, что у 
вас получится их приобрести — невы- 
годно и бессмысленно. 

Есть в Ма ег еадие и другие нов- 
шества, например, долгожданная 
возможность симулировать матчи, 
неудобно переоформленное меню, 
интегрированные прямо в сезон Ли- 
га Чемпионов (к слову, глупо повто- 
ряющаяся перед каждым финалом 
заставка с надписью Мадпа 2010 
уже в двадцатых годах начинает не- 
слабо раздражать) и Лига Европы, 
но подробно останавливаться на них 
не будем. 

Обратимся лучше к другим режи- 
мам. А тут ситуация скорее разоча- 
ровывающая. Весоте А\едепа, бес- 
церемонно вытесненный из центра 
внимания, может предложить лишь 
более подробную статистическую 
составляющую и шкалу доверия тре- 
нера к игроку, которая раньше толь- 
ко подразумевалась. А вот дорабо- 
тать незавершенные моменты, на- 
пример, ситуацию с зарплатой, в 
Копапт не решились. Точно так же 
нисколько не поменялась и ЦЕРА 
СПатрюп$ Ёеадие, щеголяющая 
разве что нелепейшими псевдоофи- 
циальными роликами. Главным же 


шоком поначалу стало исчезновение 
Копат! Сир — главной отдушины для 
любителей разыграть турнир произ- 
вольного формата вдвоем (и более) 
за одним компьютером, — но вскоре 
выяснилось, что вакансию занял 
Соттипйу, практически идентичный 
по сути и исполнению режим. 

Не обошлось без новых названий 
ивсписке представленных в игре ко- 
манд. Новичков около десятка, но 
все с одинаковым дефектом — нели- 
цензированностью. Причем узнать, 
“хуизху”, сходу невозможно: многие 
ли угадают в Аазпегаокя Е.С. рос- 
сийский “Амкар”? Главная — и по- 
следняя — беда Рго Еуоивоп Зоссег 
снами во всей красе. 


Опе Зер с1о5ег 


Ветераны наверняка помнят, на- 
сколько недружелюбными были пер- 
вые РЕЗ: многие потенциальные но- 
вички, столкнувшись с издеватель- 
скими настройками управления, ар- 
хаичными менюшками, странными 
рисунками вместо четкой оценки 
умений футболистов, в недоумении 
возвращались к красивой и интуи- 
тивно понятной НЕА. Более любо- 
пытные товарищи разбегались при 
виде местной графики. И только са- 
мые стойкие пробовали свои силы в 
обуздании реалистичного, тяжелого 
геймплея. В последние же годы си- 
туация движется в обратном направ- 
лении: туг вам и миленькое меню, и 
Оуегай Вата вместо многоугольных 
геометрических фигур, и приличная 
графика, и образы модных Торресаи 
Месси на каждом шагу, и прочие де- 
тали солидного проекта, стремяще- 
гося расширить свою аудиторию. 

Жару по-прежнему дает лишь не- 
посредственный процесс переме- 
щения мяча между 22 игроками. Бо- 
лее того, не только новобранцам, но 
и проверенным бойцам придется на 
первых порах несладко. Это как в 
РЕЗ 2008 — вроде все знакомо, но 
играется по-другому. Фактически, 
вам придется заново учиться играть 
в Рго ЕуоюЮюоп Зоссег: старые при- 
емы практически не работают, а но- 
вые снаскока не вычислишь. А обус- 
ловлено все это сразу несколькими 
факторами. 

Понижение темпаигры и уравнива- 
ние скорости футболистов идет во 
главе. Если раньше еще можно было 
поднапрячься и пробежать за Ронал- 
ду от ворот до ворот, то сейчас отор- 


ваться даже от довольно посред- 
ственных защитников практически 
нереально. Особенно это аукнулось 
на Весоте А 1едепа, где даже при 


грамотном развитии особо не повы-. _ 


пендриваешься. А тугеще и прежние 
хитрости раскрыты: ни резкими рыв- 
ками, ни ложными замахами вражес- 
кую защитуне проведешь, ибо испол- 
нение этих приемов оставляет желать 
лучшего. Тугмы подходим ко второму 
важному изменению — к понижению 
мастерства футболистов. Проявляет- 
ся это во многих вещах. Игроки стали 
заметно далыше отпускать мяч во 
время пробежек — ведь и в реальной 
жизни считанныеединицы при сприн- 
те держат кожаный снарядв пределах 
полуметра от себя. Появились проб- 
лемысприемом и обработкой мячика 
— теперь он нередко отскакивает да- 
же отвесьматехничных ребят, свали- 
вается с ноги в самый ответственный 
момент и так далее; зато увеличился 
ассортимент всевозможных финтов, 
причем некоторые из них заставляют 
в экстазе помучить функцию повтора. 
Больше времени уходит на подготов- 
кукудару, навесы страдают от негра- 
мотной регулировки силы и высоты, 
пасы на ход часто отдаются в совер- 
шенно не ту зону. И, тем не менее, в 
большинстве своем эти детали рабо- 
тают на повышение реалистичности. 

К более спорным новшествам 
можно отнести появление неболь- 
шой паузы между нажатием клавиши 
и реализацией соответствующей ко- 
манды в игре. Неужто разработчики 
сделали акцент на том, что человек 
не мгновенно претворяет в жизнь то, 
что задумал? 

И, наконец, крайне негативные из- 
менения затронули судейство. В этой 
области японцы бросаются из одной 
крайности в другую: в предыдущей 
части арбитр свистел по поводу и без 
оного, внынешней же судейских тре- 
лей ой как не хватает! Футболисты 
спокойно толкаются, ставят блоки- 
ровки, делают грубые подкаты, но 
рефери в большинстве случаев игно- 
рирует подобные выходки. Зато уж 
если останавливает игру — значит, 
быть желтой карточке. Кстати, о санк- 
циях за фолы: в игре поменялась си- 
стемапробития пенальти. Теперьвы- 
сота полета мяча регулируется в за- 
висимости отпродолжительности за- 
жатия кнопки удара, а направление 
задается во время разбега бьющего; 
вратари же могут перемещаться 
вдоль линии ворот. 


Ничем особо не порадовал ИИ. 
Поначалу в плюсы ему хочется запи- 
сать весьма плотную игру в защите, 
не позволяющую близко подобрать- 
ся к воротам. Но в итоге оказывает- 
ся, что, выставив оборонительные 
редуты, компьютер совершенно за- 
бываетотом, что существуют и даль- 
ние удары, за что он порой и распла- 
чивается. Голкиперы загодявно сда- 
ли: пропускают голы прямо по цент- 
руворот, странно играютнавыходах, 
беспечно покидают вратарскую зону 
и в итоге получают удары “за шиво- 
рот”. Обещанные улучшения модели 
Теат\Мют, теперь уже версии 2.0, 
ничем свое присутствие не выдают, 
так что и рассказывать о них не бу- 
дем. Но, несмотря навсе минусы, ИИ 
способен дать приличный отпор и 
поддержать интерес к игре. 

На удержание играющего перед 
монитором работает и визуальный 
компонент РЕЗ 2010. Основным объ- 
ектом работы для соответствующих 
программистов стало освещение, в 
итоге получившееся практически 
безупречным, разве что отсутствие 
динамической его смены по-преж- 
нему немного расстраивает. Футбо- 
листы стали еще детализированнее, 
проработка лиц очень многих звезд, 
заслуживает самых лестных слов — 
отличить некоторых парней от ре- 
альных прототипов (например, того 
же Торреса или Буффона) крайне 
сложно. А анимация? Шикарна! Все 
очень естественно и красиво, поэто- 
му некоторые движения, особенно 
уже упоминавшиеся финты, смаку- 
ешь на повторах раз за разом. 

Радужную картину уже в который 
раз пытается испортить аудио, хотя 
уже не так настойчиво. Более того, 
кое-какие моменты уже достойны 
бурной похвалы — а именно саунд- 
трек. Наконец-то завершился пере- 
ход отнабора примитивных мелодий 
первых частей к весьма приличной 
музыке. Композиции Кавег Се, 
Тре А!-Атейсап  Веес$, Тве 
Спептюа! Вгошег$ и других извест- 
нейших групп прекрасно вписывают- 
сявигруи позволяютРЕ$ по очеред- 
ному показателю догнать канадского 
конкурента. Но вялые болельщики, 
неприятные комментаторы (кстати, 
они научились еще парочке неудач- 
ныхфрази регулярно их используют) 
по-прежнему не делают чести тако- 
му проекту, как Рго ЕмоШоп Зоссег. 

Но как будто кого-нибудь такие 
мелочи остановят! Пропустить 
новый РЕЗ — это как пропустить 
финал ЛЧ, то есть недостойно на- 
стоящего футбольного фаната. А 
разница же между испанским 
чемпионатом и жанром футсимов 
очевидна: если мадридский “Ре- 
ал” еще может напрячься и до- 
гнать “Барселону”, тоу ЕАнетни 
малейшего шанса оспорить пер- 
вое место. Чемпион у нас извес- 
тен досрочно на годы вперед. 


РАДОСТИ: 


Эволюционирующий геймплей 

Приятное обновление Мастер- 
Лиги 

Привлекательная графика 

Достойный саундтрек 

Похвальная анимация 


ГАДОСТИ: 


Всееще мало лицензий 

Снова раздражающие коммен- 
таторы 

Неадекватное судейство 

Некоторые изменения вряд ли 
придутся по душе ветеранам 


| 


Более доступный и мейнстри- 
мовый, но все равно такой настоя- 
щий — свежий РЕ$ опять поднима- 
ет планку качества, но лишь для 
того, чтобы следующая часть воз- 
несла ее еще выше. 

Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Тор 


Жанр: драма 

Режиссер: Борис Грачевский 

В ролях: Софья Ардова, Анфиса Черных, Мария Белова, Мария Шукшина, 
Ольга Прокофьева, Валерий Гаркалин, Анатолий Журавлев, Артем Артемьев, 
Илья Соколов, Лариса Гузеева, Александр Носик, Анна Ардова, Борис Гра- 
чевский 

Продолжительность: 100 минут 


Майкл Джексон: Вот 


Голова-Пластик 


Название в оригинале: ТИ /5 

Жанр: документальный фильм 

Режиссер: Кенни Ортега 

В ролях: Майкл Джексон, Алекс 
Аль, Ник Басс, Майкл Берден 

Продолжительность: 111 минут 


25 июня 2009 года. Рядовой день 
близится к вечеру. По Еугопемз оче- 
редные пакистанцы бомбят очеред- 
ных израильтян, индексы Оом/ /опез 
резко подскочили, чтобы завтра 
вновь упасть, кто-то не согласен с 
НАТО в пользу мира, а кто-то не со- 
гласен с миром в пользу НАТО... Все 
каквсегда. Внимание привлекает не- 
ожиданно, как электричка из-за по- 
ворота, появившаяся бегущая стро- 
ка внизу экрана. Мелким шрифтом, 
безапелляционно и коротко: 
“Меспае!аскзоп 15 цеаа”. Не веришь, 
приглядываешься. Надписи все рав- 
но, она неизменна: “Мювае! дЗаскзоп 
15 Деад”. 

“Воти все” трудно называть филь- 
мом, даже документальным. Это ре- 
петиции. Какие-то итоговые нара- 
ботки того, что должен был увидеть 
Лондон и весь мир. Все это смонти- 
ровано и отправлено на наш суд. 
Фильм безо всяких оценок и анали- 
тики. Просто картинка. “Вот и все” 
можно было показать, даже если бы 
выступление в Лондоне все же со- 
стоялось — получилось бы что-то 
вроде фильма о фильме. Всем хоро- 
шо, все в работе, все надеются. На- 
верное, в работе они все и до сих 
пор, а вот “хорошо” и “надеются” ку- 
да-то ушли. Вместе с тем парнем, 
что: “ВеаЁте, па!е те, уси сап пемег 
Бгаке тте...”. 

Когда в “Вот и все” появляется 
этот человек, то становится как-то не 
по себе. Будто смотришь мистику. 
Он как артефакт. Любящий и верую- 
щий там, на экране, и мертвый 
здесь. Танцующий, улыбающийся 
там, на экране, и мертвый здесь. Жи- 
вой там, на экране, и... 

Онпостоянно повторяет: все дела- 
ем с любовью, любовь, |-о-\-е. Или: 
да храни тебя Господь (к звуковику), 
дахрани тебя Господь (к организато- 


ру шоу), да храни тебя Господь (к 
танцорам, что смотрятна него, какна 
Иисуса). Если бы такую околесицу 
несли 99 человек из ста, я бы встал и 
ушел из кинотеатра после первой 
фразы, не желая становиться участ- 
ником этого сектантского сбора. Но 
это говорит один. Парнишка из Тпе 
Заскзоп 5. Этот Мап т пе Митог, что 
всегда ставил на беспроигрышный 
вариант — лошадку по имени Лю- 
бовь. И все бы было неплохо, если 
бы эта лошадка не бежала на иппод- 
роме под названием “Реальная 
Жизнь". Туг она способна протянуть 
лишь полпути, где-то лет 50... 

Смотришь на то, что творится на 
репетициях. Испытываешь больше 
эмоций, чем если бы побывал на 
любом живом концерте. Кроме кон- 
церта этого Мистера. Видишь, что 
они задумывали для исполнения 
Треу Воп}+ Саге АБоц $ (миллионы 
солдат-клонов маршируют на фоне 
постапокалиптического пейзажа), 
для Тег (будто Тим Бертон занял- 
ся экранизацией Эдгара По), на 
Веа{ 11 (“Я хочу в финале сжечь свой 
пиджак”), для идеи самого его появ- 
ления (“У нас будет гигантский све- 
товой человек, на него проецируем 
знаменитые масс-медиа-нарезки, 
он начинает раскрываться и появля- 
ется...”). Становится настолько 
обидно, что концерт не состоялся, 
как если спасануть с каре на руках, 
думая, что у блефовавшего сопер- 
ника флеш-рояль. А потом гадать, 
что бы было, если... 

Смотришь, как этот парень знает 
каждое потайное место любой своей 
песни. Как он по-доброму добивает- 
ся нужного от каждого задейство- 
ванного в несостоявшемся шоу. Как 
он берет самые высокие ноты, а по- 
том: “Ну, зачем вы меня заставляете 
делать это... (улыбка), я же берегу 
горло (добродушная улыбка), все, 
больше не заставляйте (растерянная 
улыбка)”. Следишь за его движения- 
ми, танцем и чувством ритма и пони- 
маешь, что для описания этого слов 
еще не придумано. Только дешевые 
штампы. Лучше смотреть и молчать. 

Образы, стилистика — все в шоу 
подобрано по высшему разряду. 
Полное воплощение фантазии, Того, 


Отношения есть неотъемлемая 
часть жизни любого человека, будь 
то отношение к каким-то окружаю- 
щим событиям или взаимоотноше- 
ния с другими людыми. Но насколько 
эта составляющая неотъемлема, на- 
столько она и сложна. Представить 
жизнь без взаимоотношений невоз- 
можно, но как построить их правиль- 
но — так, чтобы не было потом мучи- 
тельно больно? Ответ на этотвопрос 
каждый человек определяет для се- 
бя сам, туг уж не поможет ни хоро- 
ший психолог,”ни совет лучшего 
друга. И именно этой сложной проб- 
леме взаимоотношений посвящен 
режиссерский дебют создателя ле- 
гендарного “Ералаша” Бориса Гра- 
чевского. 

Действие фильма разворачивает- 
ся в небольшом российском город- 
ке, который Грачевский логично ос- 
тавил безымянным, ибо такая исто- 
рия с одинаковым успехом может 
произойти где угодно. В центре сю- 
жета — три лучшие подруги-школь- 
ницы. У них есть даже свой “тайный 
храм”, неизменное место встречи — 
крыша одного из домов, где они ча- 
сто собираются вместе и откровен- 
ничают. У каждой из них — свой ха- 
рактер, свои радости и свои пробле- 
мы. Света — самая озорная из трои- 
цы, постоянно пытается всех разве- 
селить и искренне переживает за 
своих родителей. Лена — местная 
расписная  красавица-обольсти- 
тельница, которая прекрасно это 
осознает ине стесняется этим поль- 
зоваться. И, наконец, Даша — ти- 
пичный пример трудного подростка: 


чего добились эти парни на репети- 
циях, половина артистов мира не до- 
стигнет на лучших своих концертах. 
И это была лишь репетиция. Снятая 
на пленку. 

Фантазируешь и представляешь, 
как танцорам, режиссеру, музыкан- 
там и всем, кто был в шоу, звонят и 
коротко: “Сегодня на репетицию не 
приходите. Майкл умер”. Или как 
лондонский паренек, что копил на 
билет два года, смотрит ВВС 26 
июня. Или как многие из нас 
смотрят Еигопемз и видят эту 
бегущую строку. Человек, 
ставший человечеством, 
всегда получит упрек за 
несвоевременность ухо- 
да. 
“Бейте меня, ненавидь- 
те меня, вам никогда 
не сломать меня”, — 
МУ. 

Ницше сформули- 
ровал идею сверх- 
человека. Майкл 
Джексон бессо- 1» 
знательно мак- _. 
симально при- р 

+ 
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близился к + 


ней. Став щи- 

том для ос- 
тальных. Пове- \.„ 
дя многих за 
собой, руковод- 
ствуясь простой кон- 
цепцией любви. Кто-то 
прошел с ним меньше, 
кто-то — больше, кто-то 
не пройдет вообще. Те- 
перь щита и поводыря 
нет. Путь остался. Кон- 
цепция — тоже. 

Карл Юнг говорил: 
“Знание о вере в Бога 
приходит к нам с самого 
рождения, независимо 
от нас. Исторический ар- 
хетип”. Знание о том, что 
на планете Земля есть 
Майкл Джексон, также бы- 
ло с рождения. Теперь Май- 
кла Джексона на планете 
нет. Но ощущение его при- 
сутствия осталось. 


Павел Павленко 


бое 


отца нет, мать постоянно работает, 
и девочке приходится рано позна- 
вать все “прелести” самостоятель- 
НОЙ ЖИЗНИ. 

Их отношения друг с другом, осо- 
бенно на фоне прихода в их класс 
нового ученика (а новичок, надо ска- 
зать, изображен, что называется, 
“по всем правилам этикета” — при- 
влекательным, много повидавшим в 
жизни, в меру умным, но “тормозя- 
щим”), составляют одну грань сюже- 
та. Другая его грань — отношения 
взрослых, в которых тоже немало 
проблем. Семья Светы развалива- 
ется буквально на глазах. Мама Да- 
ши (Анна Ардова) совершенно забы- 
лао дочери, погрузившись в работу. 
Лена тоже страдает из-за своей ти- 
ранствующей родительницы (Мария 
Шукшина), между прочим, еще и ди- 
ректрисы школы, где учатся девоч- 
ки-героини, которая ради собствен- 
ного статуса и репутации готова 
пойти на жестокость, унижение и об- 
ман и не щадит никого — ни учени- 
ков, ни собственного спивающегося 
мужа-музыканта (Валерий Гарка- 
лин). И все эти различные взаимоот- 
ношения, будь то отношения взрос- 
лых между собой или вариации на 
тему извечной проблемы отцов и 
детей, сплетаются в тугой клубок, и 
буквально все персонажи картины 
так или иначе окажутся впутанными 
в него и связаны невидимыми нитя- 
ми чувств и эмоций с другими людь- 
ми. Все вы понимаете: отношения — 
штука сложная, в них нет правильно- 
го решения. Распутать этот клубок 
очень непросто, а если это все-таки 


я 


“Тихо шифером шурша, 
крыша едет не спеша” 


Народное творчество 


удалось, то перед тобой встает ряд. 
сложных вопросов: “А к чему ты, 
собственно, пришел?” “Что будет 
дальше?” и, главное, “Что можно бы- 
ло сделать по-другому?”. 

В определенной степени “Крыша” 
— это фильм-катастрофа. Катастро- 
фа человеческих жизней. Не такая 
откровенная и глубокая, как, напри- 
мер, культовый “Реквием по мечте” 
(хотя определенные аналогии с не- 
тленкой Даррена Аронофски можно 
провести запросто), но от этого не 
менее страшная. Кажущаяся пона- 
чалу совершенно безоблачной кар- 
тина постепенно становится мрач- 
ной и в итоге чуть не заканчивается 
трагедией. Да и вообще, можно ли 
сказать, что фильм заканчивается 
хорошю? Вряд ли. 

История, рассказанная в “Кры- 
ше”, по сути, довольно проста и 
обыденна, но это лишь придает ей 
драматизма. На примере отдельно 
взятого отрезка жизни трех девочек 
Грачевский указал нам на насущные 
проблемы нашего социума, частью 
которого являемся все мы. Ите, без 
сомнения, очень важные вопросы, 
которые поднимаются в картине, 
достойны того, чтобы поразмыслить 
наднимиеще раз. Ибо, как уже гово- 
рилось выше, отношения есть глав- 
нейшая часть нашей жизни, без ко- 
торой мы — не более чем просто 
биомасса. Поэтому напоследок хо- 
чется еще раз напомнить: берегите 
своих близких и друзей — и они от- 
ветят вам тем же. 


Васкош 


КИНО 


Хатико: самый верный друг 


Название в оригинале: НасМко: 
Арод’$ Зюгу 

Жанр: драма 

Режиссер: Лассе Халльстрем 

В ролях: Ричард Гир, Сара Ремер, 
„Джоан Аллен, Кэри-Хироюки Тагава, 
Джейсон Александр, Эрик Авари, 
Роберт Капрон, Давиния МакФэд- 
ден, Кевин ДеКосте, Форест 

Продолжительность: 85 минут 


Самое подходящее время для то- 
го, чтобы взять собаку, наступает то- 
гда, когда появляется подходящая 
собака. Ичто бы вы ни делали, какбы 
ни сопротивлялись, она все равно 
останется с вами. Этот мягкий пуши- 
стый комочек станет частью вашей 
жизни, тесно вплетется в вашу душу 
и навсегда закрепится там. Так слу- 
чилось и в жизни Паркера Уилсона 
(Ричард Гир). Однажды вечером на 
железнодорожной станции малень- 
кий щенок породы акита-ину увязал- 
ся за возвращающимся с работы 
профессором. Это и было их подхо- 
дящее время, правда, они еще сов- 
сем не подозревали об этом. 

Как говорится в одной пословице, 
“любишь меня — люби и собаку 
мою”. Именно с такими условиями 
столкнулись близкие Паркера, его 
семья. Увы, зачастую люди смотрят 
на многие вещи поверхностно. Они 
не думают, что маленький щенок мо- 
жет дарить ласку, любовь и предан- 
ность, они видят лишь потенциаль- 
ные неудобства — испорченную ме- 
бель, “сюрпризы” на персидских ко- 
врах, запахи совсем не такие, как от 
модных французских духов. Однако 
на пути настоящей дружбы между 
собакой и человеком все это — не 
очень-то большая помеха. Главное, 
чтобы все было по-настоящему. Как 
в фильме. Кинопленка прокручива- 
ется немного вперед — и вот уже со- 
вместное поедание попкорна, про- 
смотр телевизионных передач, игры 
на заднем дворе... 

В основу сюжета положена реаль- 
ная история, случившаяся в Японии в 
20-30-х годах прошлого столетия. В 
1923 году профессор Токийского 


Жанр: фантастический боевик 
Режиссер: Константин Максимов 
В ролях: Игорь Петренко, Алек- 
сандр Балуев, Владимир Вдовичен- 
ков, Любовь Толкалина, Анна Хо- 
дюш, Лев Прыгунов, Тина Канделаки 
Продолжительность: 90 минут 


Как ни грустно это признавать, но 
факт остается фактом: российский 
кинопром сейчас представляет со- 
бой зрелище довольно противоре- 
чивое. Интересный момент: россий- 
ские режиссеры воистину поднато- 
рели в создании лихо закрученных 
детективов, всерьез цепляющих за 
душу драм и исторических эпиков. 
Но как только дело касается такого, 
по сути, относительно несложного 
жанра, как фантастический боевик, 
на душе моментально становится 
грустно. Тут ситуацию иначе как 
“провал за провалом” описать про- 
сто не получается. Сумбурный и по- 
ловинчатый “Параграф 78”, отврати- 
тельный и не менее половинчатый 
“Обитаемый остров” — вот первое, 
что приходит на ум. Атеперь вотеще 
и “Запрещенная реальность”, адап- 
тация к большому экрану книги 
“Смерш 2” мастера боевой фантас- 
тики Василия Головачева. 

До выхода фильма на экраны впе- 
чатление о будущей картине склады- 
валось исключительно положитель- 
ное. Радовало и участие самого Го- 
ловачева в написании сценария. Ак- 
терский состав подобрали совсем 
недурственный. Постеры красивые 
поразвешивали. Все говорило в 
пользу того, что на этотразвсеурос- 
сийских фильмоделов должно полу- 
читься именно так, как надо, анетак, 
как всегда. Получилось ли? Черта с 
два. 


университета завел пса по кличке 
Хатико, ав 1925-м умер. На протяже- 
нии десяти лет, с 1925-го по 1934- 
ый, вплоть до собственной смерти, 
Хатико ходил на вокзал встречать хо- 
зяина, которого уже не было в живых. 
Позже около станции установили па- 
мятник Хатико, ставший местом 
встреч влюбленных. Образ Хатико 
стал примером беззаветной любви и 
верности. В странах СНГ в связи с 
картиной Халльстрема вспоминают, 
естественно, “Белого Бима Черное 
ухо”, однако сам режиссер руковод- 
ствовался фильмом Седзиро Коямы 
“История Хатико", снятом в 1987 го- 
ду по сценарию Кането Синлдо. 

Лента настолько пропитана чув- 
ствами, что даже самые сильные и 
черствые по натуре личности при 
просмотре вряд ли смогут управлять 
своими эмоциями. Общую идею уси- 
ливает все: декорации, антуражи, 
музыка. Кстати, о музыке: тутошние 
исполненные на пианино мелодии 
растопят любое заледенелое серд- 
це. Здесь же хочется отметить на- 
иболее трогательную сцену, застав- 
ляющую прослезиться и сменить 
удобную позицию в мягком кресле 
кинотеатра. Когда жена профессора 
(Джоан Аллен) спустя 10 лет приез- 
жает в тот самый городок, чтобы на- 
вестить могилу мужа, и проходит че- 
рез железнодорожную станцию, она 
видит там давно состарившегося Ха- 
тико. “Хати... Ты все еще ждешь?” — 
эти слова играют на самых тонких 
чувствах. Душевно! 

Жизнь маленького города отлича- 
ется тем, что многие люди знают 
друг друга, в курсе, кто где живет, 
кем работает. Возможно, это и по- 
зволяет им быть более сострада- 
тельными и чуткими, чем жителям 
мегаполисов. В фильме это четко 
проиллюстрировано: продавец кофе 
и хот-догов отлично знает предлоч- 
тения Паркера и всегда старается 
ему угодить. Начальник станции мо- 
жетна пару минут задержать отправ- 
ление поезда. А с Хатико каждый пы- 
тается поговорить и угостить его ка- 
ким-нибудь лакомством. Он — все- 


1 | 
реально 


Нет, поначалу все кажется очень 
даже интересным и занимательным. 
Под словом “поначалу” подразуме- 
ваются первые минуты три, пока на 
экране под странные видения распи- 
сывается суть происходящего: “Ми- 
ры, непрошедшие путь планетарного 
единения, уязвимы для посяга- 
тельств извне... Человеческая циви- 
лизация утратила доступ к накоплен- 
ным знаниям и открыла путь Тьме... 
Удержать равновесие дано лишь хра- 
нителям Внутреннего Круга Инфар- 
хам...”. Бла-бла-бла. Но как только 
последняя строчка текста исчезает в 
тумане, начинается полнейший сум- 
бур, приправленный изрядной долей 
штампов. Разумеется, Инфархам для 
победы нужен Воин из числа людей, 
на роль которого они выбирают быв- 
шего контрразведчика Матвея Собо- 
лева. Разумеется, в качестве своего 
носителя Страшная Темная Сущ- 
ность избрала бывшего напарника 
Матвея, а нынче — разумеется! — 
злобного оружейного магната Куры- 
ло с лицом Александра Балуева. Ра- 
зумеется, бывшая девушка Матвея 
теперь вовсю “пашет” на Курыло. Ра- 
зумеется, научить новоиспеченного 
Воина должен Изгнанник, которому в 
качестве утешительного приза по- 
зволят вернуться в Круг... Впрочем, 
да бог с ними, со штампами, где их 
сейчас нет. Проблема кроется в дру- 
гом: довольно интересный и глубо- 
кий сюжет фактически остался где-то 
в сторонке от зрителя. Логичность 
повествования хромает на обе ноги. 
На постоянно возникающие у зрите- 
ля вопросы “кто?”, “где?”, “как?” и 
“зачем?” никто отвечатьне собирает- 
ся. В итоге, когда по экрану начинают 
ползти финальныетитры, зрительос- 
тается сидеть в полном недоумении, 


общий любимец маленького город- 
ка. Эту разницу взаимоотношений и 
пытается донести до зрителя Лассе 
Халльстрем. 

Есть что-то выше, чем карьера и 
деньги. Нечто святое. Увы, мы дале- 
ко не всегда видим и ценим это. Так 
ужповелосьу людей: часто они начи- 


а на место всех вышеназванных во- 
просов приходит только один: “Что 
это было””. 

Похожие впечатления вызывают и 
все остальные аспекты фильма. Ак- 
теры вроде бы и неплохие, но играют 
они не лучше мебели. Главный герой, 
в лучших традициях трэшевых запад- 
ных поделок, сначала бьет, а потом... 
потом даже не спрашивает, кого и за- 
чем, собственно, побил. Единствен- 
ный, кто более-менее справился со 
своей задачей, это Александр Балу- 
ев, хотя и роль у него, надо сказать, 
на удивление невыразительная. 

Операторы, явно насмотревшись 
крутых голливудских блокбастеров, 
вовсю напрягаются и пытаются вы- 
дать по-настоящему красивые и за- 
хватывающие кадры. Получается, в 
принципе, действительно неплохо. 
Однако никуда не делась и уже от- 
кровенно доставшая дерганая тех- 
ника съемок, что сильно портит об- 
щее впечатление и попутно напряга- 
етглаза. 

Хотелось бы сказать про “Запре- 
щенную реальность” что-нибудь хо- 
рошее, но, как ни старайся, не полу- 
чается. Создатели умудрились от- 
кровенно запороть все те плюсы, ко- 
торые могли бы выделить картину из 
сонма лругих поделок. Надежда на 
качественную российскую фантас- 
тику в который раз не оправдалась. 
Следующая попытка — “На игре”, 
наши ответ западному “Геймеру”. 
Скрестим пальцы на удачу? 

Р.$. Отдельный приступ хохота вы- 
зывает вид Тины Канделаки, пытаю- 
щейся с умным видом и выпученны- 
ми глазами зачитывать текст по-эс- 
тонски медленно. Маразм крепчал. 


Васкош 


нают ценить и любить что-то или ко- 
го-то только после того, как это что- 
то или кого-то потеряли. У животных 
все иначе. Такие, как Хатико, ценят 
“это” всегда. Они способны любить 
вечно. 


Марина Шпакевич 


- - у 
Роберт Земекис, автор недав- 
ней “Рождественской истории” с 
Джимом Керри в главной роли, вы- 
сказался за учреждение новой но- 
минации на премию “Оскар” за 
фильмы, снятые с помощью техно- 
логии тойНоп сариге. Последние 
работы мастера, в том числе про- 
вальный “Беовульф”, сделаны 
именно втаком формате ЗО-графи- 
ки. “Считаю, что правильным реше- 
нием будет создание новой катего- 
рии, как в свое время благодаря 
Уолту Диснею появилась отдельная 
номинация за лучший анимирован- 
ный фильм. С тех пор никто не де- 
лал ничего подобного”, — излил ду- 
шу печатному изданию Га Тегсега 
Земекис. Идея вполне здравая, но 
пока бесперспективная: постанов- 
щиков, снимающих подобные 
фильмы, сейчас чрезвычайно мало. 
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Миру, каким 

мы его знали, 
скоро 

настанет конец... 


Жанр: фильм-катастрофа 

Режиссер: Роланд Эммерих 

В ролях: Джон Кьюсак, Чиветел 
Эджиофор, Дэнни Гловер, Аманда 
Пит, Оливер Платт, Тэнди Ньютон, 
Вуди Харрельсон, Морган Лилли, 
Стивен МакХэтти, Беатрис Розен- 
блатг 

Продолжительность: 758 минут 


Древние индейцы Майя верили, 
что наш мир существует и развива- 
ется по эпохам. Они составили ка- 
лендарь, согласно которому мы сей- 
час как раз находимся на пороге 
окончания очередной эпохи сущест- 
вования нашей планеты. Индейцы 
пророчили, что в последний день на- 
шей эпохи Солнце уничтожит Землю. 
Календарь Майя указывает: этим са- 
мым днем конца света должно стать 
21 декабря 2012 года... 

В Голливуде давно и упорно пыта- 
ются разнести нашу несчастную пла- 
нету на кусочки. Давайте вспомним: 
“Армагеддон”, “Послезавтра”, “Зем- 
ноеядро”, “Знамение” — это первое, 
что приходит на ум. Теперь к этому 
ряду можно смело добавлять и 
“2012”, новое творение режиссера 
Роланда Эммериха — человека, дав- 
но и глубоко помешанного на разру- 
шениях. И нет ничего удивительного 
в том, что именно он взялся за экра- 
низацию предсказания Майя о конце 
светав 2012 году. Причем взялся ос- 
новательно — заручившись солид- 
ным бюджетом в две сотни милли- 
онов вечнозеленых долларов и зама- 
нив на съемочную площадку целую 
кучу голливудских звезд. 

От сюжета фильмов-катастроф 
как-то не принято ждать каких бы то 
ни было откровений — не стоит их 
ждать и от “2012”. Согласно истории 
ленты, в 2009 году группа ученых об- 
наруживает, что повышенная сол- 
нечная активность влияет наядро на- 
шей планеты, разогревая и дестаби- 
лизируя его. В скором времени это 
должно привести к сдвигам земной 
коры и, как следствие, сильнейшим 
землетрясениям, массивным извер- 
жениям лавы, мощнейшим цунами и 
прочим неприятностям. Но, как ока- 
зывается, времени до катастрофы 
остается еще меньше, чем предпо- 
лагали ученые и правительство: бе- 
да, как всегда, застает человечество 
неподготовленным. Весь этот еди- 
новременный крах мира мы видим от 
лица Джексона Кертиса, в прошлом 


писателя-неудачника, а ныне води- 
теля у одного русского бизнесмена, 
который просто пытается выжить и 
спасти свою семью, найдя призрач- 
ный путь к не менее призрачному 
спасению. 

Честно говоря, при просмотре 
“2012” периодически складывается 
впечатление, что мистер Эммерих 
откровенно дурит народ, раз за ра- 
зом снимая один и тот же фильм и 
внося лишь минимальные измене- 
ния — ну там имена героям другие 
дает да сценарий чуть-чуть переде- 
лывает. Большинство “типа, неожи- 
данных” сюжетных поворотов запро- 
сто сможет предугадать даже чело- 
век, лишь отдаленно знакомый с 
творчеством режиссера. Набор ти- 
пично голливудских сценарных 
илампов в “2012” представлен в пол- 
ном объеме. Про главного героя уже 
сказали; тот самый ученый-первоот- 
крыватель — как всегда, принципи- 
альный идеалист; русский бизнес- 
мен — разжиревший мерзкий сиба- 
рит в компании накачанной силико- 
ном блондинки, не расстающейся со 
своей карманной собачонкой; пре- 
зидент, самоотверженно решающий 
остаться со своим народом перед 
лицом гибели (Дэнни Гловер в роли 
президента явно отсылает нас к ны- 
нешнему главе Америки Бараку Оба- 
ме, что вкупе с репликами в духе: “Я 
стану последним президентом США” 
вызывает по меньшей мере улыбку). 
И хотя в фильме немало сцен геро- 
изма, любви, предательства, псев- 
доморального выбора и прочих “ду- 
шевных” моментов, раскрытие ха- 
рактеров и личностей героев тут яв- 
но не во главе угла. Все эти трога- 
тельные телефонные прощания и па- 
фосные речи (“Если мы перестанем 
биться друг за друга, мы потеряем 
то, что делает нас людьми!”), все эти 
игры правительства, предательства, 
обязательные перемены в характере 
героев — все это мы уже видели не 
раз и не два. Есть, правда, и пара 


светлых моментов — в частности, 
полное отсутствие типично амери- 
канского слепого патриотизма и ге- 
рой Вуди Харрельсона, чокнутый ди- 
джей собственной радиостанции, 
вещающий направо и налево о конце 
света и невесть откуда раздобывший 
секретные сведения о правительст- 
венном плане спасения человечест- 
ва и не только. Такой типаж мы, в 
принципе, тоже уже видали, но онхо- 
тя бы не так заезжен. 

Однако назвать слабость сцена- 
рия минусом “2012” просто язык не 
поворачивается. Согласитесь, идя в 
кино на фильмы подобного рода, 
меньше всего ждешь сложнозакру- 
ченных сюжетных ходов и философ- 
ских диалогов о смысле жизни. В 
большинстве своем зритель ждет 
зрелища, которое заставит его 
вжаться в кресло, судорожно ша- 
рить руками по полу в поисках от- 
павшей еще в начале фильма челю- 
сти и не отрывать от экрана взгляд, 
ни на мгновение до самого финала. 
И воттут-то “2012” впереди планеты 
всей. 

По фильмам Роланда Эммериха 
можно легко проследить его творче- 
ский прогресс. Начав с катастроф 
локального масштаба (“Годзилла”), 
режиссер постепенно наращивал 
масипабы погромов в своих творе- 
ниях (“День Независимости”, “Пос- 
лезавтра”), медленно, но уверенно 
приближаясь к своей заветной цели 
— создать самую зрелищную и са- 
мую масштабную картину разруше- 
ния извсех когда-либо существовав- 
ших, “убить” всю планету целиком. И 
вот она — “2012” стал настоящим 
апофеозом, пиком карьеры Эмме- 
риха. Размах, с которым режиссер 
показывает крах Земли, просто по- 
ражает воображение. Панорамный 
вид пылающих Гавайев и превра- 
щенного в руины побережья США; 
волна цунами высотой полтора кило- 
метра, несущая многотонный авиа- 
носец словно пушинку; буквально 


Название в оригинале: Ое {за 5е 
дадеп уап Етта Вапк 

Жанр: комедийная драма 

Режиссер: Алекс Ван Вармердам 

В ролях: Алекс Ван Вармердам, 
„Джин Бервутс, Аннет Мальэрб, Ева 
ван де Вийдевен, Марлис Хейер, 
Гийс Нейбр, Марван Кензари 

Продолжительность: 89 минут 


“Добрый день. Меня зовут Эмма 
Бланк, и у меня рак. Я не боюсь, я 
смирилась. Живу в отличном дере- 
вянном доме черного цвета. Неда- 
леко море. Чудесный газон возле 
дома. Песчаные дюны. Вам бы тут 
понравилось, я гарантирую. Еще у 
меня есть прислуга. Дворецкий Ха- 
невельд, горничная Гонни, кухарка 
Белла и плотник Майер. Ах, да! Вот 
ведь какой забывчивой стала! Ещеу 
меня собака, к сожалению, непо- 
нятной мне породы. Звать моего 
песика Тео. Он чудный. Все это для 
меня. Все они для меня. В свои по- 
следние дни я всего лишь хочу ок- 
ружить себя теплом и лаской. И не 
важно, какой ценой они мне доста- 
нутся...”. 


«>» бы .ь > 


Вот. Если бы у главной героини но- 
вого фильма Алекса Ван Вармердама 
была страница наРасеВоск, тоттам, в 
графе “О себе”, были бы примерно 
такие строки. В “Месте работы” она 
определенно вписала бы “Театр”. 
Кем? Режиссером. А актерами в этом 


театре выступает ее собственная 
родня. Кого играют? Прислугу, да ито 
паршиво. Ага-ага. Дворецкий прихо- 
дится Эмме мужем, горничная — 
дочерью, повариха — сестрой, плот- 
ник — племянником. Даже верный 
барбос Тео ей брат. Так иживугребя- 


взрывающий сознание выброс лавы 
в Йеллоустоунском национальном 
парке; занесенный пеплом Вашинг- 
тон; падение Сикстинской капеллы; 
предстартовая подготовка титаниче- 
ских “Ковчегов” — все это настолько 
красиво, что для описания просто не 
хватает слов. Это нужно видеть свои- 
ми глазами, причем именно в кино- 
театре — в противном случае вы ри- 
скуете не прочувствовать ни грамма 
той феерии разрушения, которую 
рисует нам режиссер. Буйство бес- 
компромиссной стихии показано в 
фильме настолько правдоподобно, 
что этому просто нельзя не пове- 
рить. 


Не последнюю роль в создании ат- 
мосферы играет и замечательная му- 
зыка, написанная композиторами Ха- 
ральдом Клозером (который высту- 
пил еще и как сценарист фильма) и 
Томасом Уондером. Поначалу спо- 
койная и мелодичная, вскоре она ста- 
новится быстрой и тревожной, под, 
стать картине на экране. Отдельно хо- 
чется отметить звучащую в финаль- 
ных титрах песню Тйте Тог Мтацез — 
спокойная и душевная композиция 
создает отличный контраст после 
всего того кошмара, что зритель пе- 
режил до этого, и задает правильное, 
позитивное настроение на будущее. 

Перед выходом ленты на большие 
экраны режиссер заявил, что соби- 
рается переключиться на другие жа- 
нры — менее грандиозные и доро- 
гие. В принципе, решение логичное, 
ведь из жанра фильмов-катастроф 
он уйдет свысоко поднятой головой, 
уйдет непобежденным. “2012” под- 
нял планку качества для фильмов-ка- 
тастроф (да и вообще для всех гол- 
ливудских блокбастеров разом) на 
недосягаемую высоту. До Эммериха 
так никто не снимал, а после навряд, 
ли кто-то снимет. Даже просто по- 
вторить его творение будет чрезвы- 
чайно трудно, ауж превзойти -— иво- 
все практически невозможно. Мож- 
но до скрежета зубовного корить ре- 
жиссера в самокопировании и дру- 
гих грехах, но задайтесь вопросом: 
“А стоит ли?”. Ведь перед нами, да- 
мы игоспода, воистину грандиозный 
эпик про наше с вами не такое уж и 
светлое будущее. Эпик масштаб- 
ный, красивый, захватывающий и до 
страшного правдоподобный. 


Взаскош 


Но она же 
обещала умереть! 


та в шикарном двухэтажном доме. И, 
конечно, не за спасибо. Госпожа 
Бланк пообещала каждому из “акте- 
ров” одну пятую своего состояния. 

“Я хочу, чтобы ты отрастил усы”. — 
“Усы?” — “Да, я хочу, чтобы у тебя 
был хоть какой-то стиль”. Она — эда- 
кий нидерландский Сталин. Хваткая, 
цепкая и жесткая тетка. Даиотносят- 
сякэтой диктаторше похоже. Улыба- 
ются в лицо, а в голове лишь одна 
мысль стреляет: “Ну когда ты уже по- 
мрешь, да мы тебя закопаем”. 

Эмма Бланк отлично нашинковы- 
вает рассудки своих родных. Беллу — 
на котлеты, Гонни — на гарнир, а из 
Ханевельда получится отличный де- 
серт. Хочется Госпоже на завтрак пя- 
тиминутное яйцо и угря? Да не во- 
прос! Только потом ловите ее у туа- 
лета да не забудьте бумажные поло- 
тенца: блевоту чем-то вытирать же 
нужно. Абсурд? Отнюдь. Вот сейчас 
Гонни нужно помыть Тео. Он нало- 
жил в штаны. Это все их жизнь. 
Жизнь, которую они продали. 

Алекс Ван Вармердам — не толь- 
ко режиссер ленты, но и ее сцена- 
рист и исполнитель одной из глав- 


ных ролей — немногословного пса 
Тео. Эта картина очень проста. За- 
действовано всего 7 актеров. Ника- 
ких тебе суперсъемок. Здесь какая- 
то странная отрешенность. Все смо- 
трится очень дико и вто же время не- 
возмутимо — как будто все происхо- 
дящее есть норма. Маленькая рево- 
люция семнадцатого года в декора- 
циях голландской природы. Эмма — 
самодержец, родня — страждущие 
крестьяне. Свержение неминуемо. 
Гдеже казна? Да нет ничего. И нико- 
гда не было. А что дальше? Тут уж 
простите — как хотите. 
Нет, выне подумайте, жестокости — 
в привычном ее понимании — в “По- 
следних днях Эммы Бланк” очень ма- 
ло: три смерти и одна несостоявшая- 
ся свадьба. Ван Вармердам копнул 
очень глубоко. И фильм вовсе не о 
том, на что мы готовы ради денег. 
Люди, большинство из них, пусты. И 
из нас можно попытаться слепить 
что угодно. Горничную, плотника, 
таксиста, учителя, инспектора. Не- 
важно. Поддадимся ли мы — вот в 
чем вопрос. 
Евгений Шибинский 


а м О Ш т Ра Ом Е 


Три геймпада от бетюи: УРО-РЕВ-М, 
4р0-ЕЕВ-А и УРО-ЕЕВ 


При помощи чего можно играть 
вте или иные проекты? “С мышью 
и клавиатурой можно играть во 
все”, — наверняка скажете вы. Но, 
допустим, что касается гоночных 
симуляторов, то для того, чтобы 
получить от них истинное удо- 
вольствие, нужно как минимум 
прикрутить к столу приличный 
руль. О джойстиках мы уже не го- 
ворим. Их главная функция — уп- 
равление виртуальными авиа- 
средствами, и это никто не смо- 
жет опровергнуть. 

Во что можно играть при помощи 
геймпадов? В первую очередь — в 
аркады, файтинги и спортивные си- 
муляторы. Да и практически во все 
остальное тоже, но уже без того реа- 
лизма, какой дает руль или джойстик 
в соответствующих жанрах. 

А вот во что можно играть с новы- 
мигеймпадами от СетЫга? У каждо- 
го из них есть свои особенности как 
дизайна, так и функционала — так 
что давайте мы вам просто онихрас- 
скажем, а ответ на этот вопрос вы 
уже определите для себя сами. 

Начнем с самого простого — на 
первый взгляд — девайса под назва- 
нием УРО-РЕВ-М МЬгаНоп. По свое- 
му дизайну гаджет представляет со- 
бой классический геймпад традици- 
онной формы, выполненный из чер- 
ного и хромированного глянцевого 
пластика. 

Одним из основных его досто- 
инств является возможность под- 
ключения и работы нетолько сРС, но 
также с консолями РвауЗванНоп 2-3. 
Для этого на интерфейсном кабеле 
имеется не один, а сразу два разъ- 
ема. При этом четыре сигнальных 
светодиода на дальнем торце корпу- 


са показывают, каким именно игро- 
ком “зарегистрировался” геймпад в 
приставке. 

Функциональных клавиш на корпу- 
се не очень много — две штуки под 
указательными пальцами плюс два 
триггера-курка там же, атакже стан- 
дартный цифровой “крестик” слева, 
четыре игровые кнопки справа и два 
аналоговых джойстика под больши- 
ми пальцами. Две из четырех допол- 
нительных клавиш по центру основ- 
ной панели /РО-ЕЕВ-М Мюгавоп име- 
ют двойное предназначение. При 
подключении к компьютеру они от- 
вечают за кнопки “9” и “10” стандарт- 
ных настроек джойстика, а при рабо- 
те с консолями — за функции “Заи” 
и “ЗаесРг. Еще одна клавиша, 
“Сеаг”, также приспособлена для 
работы с консолями. Наконец, 
“Типо” отвечает зарежим автомати- 
ческого огня, когда при нажатии на 
курок происходит не один выстрел, а 
целая очередь. Что-то подобное бы- 
ло на джойстиках для приставок 
Зеда и Оепду. Клавиша переключе- 
ния режимов “Моде” переводит ор- 
ганы управления из аналогового ре- 
жима в цифровой, проще говоря, ме- 
няет местами функции “крестика” и 
левого аналогового джойстика. 
Впрочем, эта фишка — давно не эк- 
зотика, и ей могут похвастать почти 
все современные геймпады. Кроме 
всего прочего, /РО-РЕВ-М \МБгавоп, 
как понятно уже из его названия, ос- 
нащен функцией вибрации, близкой 
по ощущениям к полноценному 
Рогсе Реедфаск. 

Следующий наш герой носит имя 
УРО-ЕЕВ-А\МЮгаНоп и уже не спосо- 
бен работать с несколькими плат- 
формами — только сРС, —затоуне- 


го есть целый ряд других преиму- 
ществ. Внешне УРО-РЕВ-А почти не 
отличается от УРО-ЕЕВ-М, разве 
что количество дополнительных 
клавиш на лицевой панели увели- 
чилось вдвое. При этом светодиоды 
на дальнем торце не пронумерова- 
ны, а отмечены буквами. Однако 
стоит перевернуть геймпад, и вот 
вам сюрприз — гнезда для под- 
ключения наушников и микрофо- 
на, причем на интерфейсном ка- 
беле никаких таких штекеров 
нет. Таким образом, можно сде- 
лать вывод, что данный девайс 
самостоятельно способен вы- 
полнять функции УЗВ-аудиокон- 
троллера. В ряде случаев такое 
“умение” может оказаться очень 
даже востребованным. 

Помимо “Тио”, УРО-РЕВ-А спо- 
собен работать еще в двух режимах 
— при этом клавиши на геймпаде 
могут менять свои функции. Так, при 
переключении УРО-ЕЕВ-А в мульти- 
медиа-режим “крестиком” можно 
регулировать громкость звука, а ос- 
новными игровыми клавишами уп- 
равлять проигрывателем. Еще один 
режим — клавиатурач+мышь — по- 
зволяет с помощью девайса симули- 
ровать функции, понятное дело, кла- 
виатуры и мыши. При этом на все ра- 
бочие клавиши УРО-ЕЕВ-А, которых 
может быть до 20 — включая четыре 
положения цифрового “крестика”, 
можно запрограммировать нужные 
вам кнопки клавиатуры. Курсор при 
этом управляется аналоговым джой- 
стиком. Наконец, клавиша “Ти фо”, 
как и в предыдущем случае, включа- 
ет режим автоматического огня, а 
вибрация добавляет тактильных 
ощущений в играх. 


Инаконец, наш последний герой — 
УРО-ЕЕВ. Как вы, наверное, замети- 
ли, все объекты данного обзора но- 
сят практически одинаковые назва- 
ния. Только два первых геймпада от- 
личались индексами “А” и “М”, этот 
же гаджет индекса не имеет. Внешне 
УРО-ЕЕВ от двух предыдуших девай- 
сов отличается кардинально. Про- 
зрачный пластик корпуса, иная фор- 
ма и, наконец, совершенно другие 
органы управления. Кнопок под ука- 
зательные пальцы не 2 ине 4, ацелых 
6, при этом две из них — курки-триг- 
геры, причем оригинальной кон- 
струкции — с поворотной осью, за- 
крепленной внизу. Основные кнопки 
крупные и очень удобные. “Крестик” 
сделан в виде круглой плашки с вы- 
ступами, а аналоговые джойстики 
почти утоплены в корпус, как на Р$Р. 
Оригинальное и очень эргономичное 


решение. Главной причиной подоб- 
ной конструкции является размеще- 
ние прямо посередине лицевой па- 
нели довольно массивного круглого 
поворотного маховика, с помощью 
которого можно имитировать управ- 
ление рулевым колесом. При пово- 
роте синий светодиод, встроенный 
прямо в корпус геймпада, силой све- 
чения сигнализирует об угле откло- 
нения “руля” от центрального поло- 
жения. Более того, как и весь 
геймпад, маховик обладает функци- 
ей обратной связи. Как показали ис- 
пытания, управлять виртуальным ав- 
томобилем подобным образом очень 
интересно, хоть и непривычно. Всего 
нагеймпаде 10 игровых клавиш и три 
дополнительных. Помимо “Тигоо” и 
“Моде”, имеется также кнопка 
“Масго”, позволяющая запрограм- 
мировать любую из 12 игровых кно- 
пок, включая клавиши под аналого- 
выми джойстиками, под комбинации 
каких-либо действий. 

Управляться со всеми пред- 
ставленными моделями доволь- 
но удобно. Все они отлично лежат 
в руках, а органы управления лег- 
ко доступны и не требуют излиш- 
него напряжения пальцев. При 
этом гаджеты имеют различный 
набор функций, что позволяет по- 
добрать именно такой девайс, ко- 
торый окажется в вашей игровой 
деятельности самым полезным. 


Иван Ковалев 
Зйеп!Мап@н.Бу 


Геймпады СетЬЫта ЗРО-ЕЕВ-М, 
УРО-РЕВ-Аи УРО-РЕВ 
предоставлены компанией 
УйгаРпсе 


Многофункциональный коврик для мышки бете МР-0С1 


Каких только ковриков для ком- 
фортной работы смышью небыва- 
ет! Простые пластиковые, чуть 
толще листа бумаги, которые, 
оформив рекламой, в изобилии 
раздают на различных выставках и 
презентациях охочим до “халявы” 
зевакам. Более толстые резино- 
вые, с тканевым покрытием и ре- 
зиновым валиком под кисть или 
без оного. Силиконовые, с уже ге- 
левыми подушечками, которые 
позволяюткисти вообще не напря- 
гаться во время работы. Экологи- 
чески чистые пробковые. Из нату- 
ральной кожи. Есть даже светящи- 
еся в темноте, причем как “самос- 
тоятельно”, так и с помощью улыьт- 
раярких светодиодов, вживленных 
в подложку основания... 

Однако сегодняшний “коврик” и 
ковриком-то язык еле повернется 
назвать. Соответствующую функцию 
этот агрегат выполняет лишь “по хо- 
ду дела”, ибо “умения” данного га- 
джетанамного более широкие. “Ков- 
рик”, помимо площадки для пере- 
движения мышки, имеет упругий и в 


меру удобный валик из задрапиро- 
ванной в шелковую ткань пенорези- 
ны — под основание кисти руки, что 
добавляет эргономики в его исполь- 
зовании. 

Но наибольший интерес вызывает 
электронная панель СетЫга МР- 


ОС1. Как сразу может стать понятно, 
если посмотреть накартинку, панель 
эта представляет собой полноцен- 
ный, хоть и довольно простой, каль- 
кулятор, способный выполнять все 
более-менее простые вычисления, 
которые могут понадобиться в по- 


вседневной работе. Кроме того, еще 
одно табло, расположенное под, 
восьмиразрядным экраном кальку- 
лятора, является, вы не поверите, 
электронным термометром, показы- 
вающим температуру как по шкале 
Фаренгейта, так и по более привыч- 
ной для нас шкале Цельсия. Однако 
это лишь лицевая сторона медали, 
есть и оборотная. 

Если немного приподнять панель 
калькулятора, которая имеет четыре 
рабочих положения, вы получаете 
доступ к трем ИЗВ-портам, а также к 
полноценному кардридеру для карт 
памяти ЗО/ММС и $ЗМСХИХ. Туг же 
имеются вход для идущего в ком- 
плекте кабеля, через который гаджет 
подключается к компьютеру, и гнез- 
до для кабеля блока питания. Впро- 
чем, для чего нужно последнее — по- 
нять трудно, ибо самого блока пита- 
ния в комплекте с ковриком обнару- 
жено не было, а никаких инструкций 
по этому поводу на коробке нет. Все 
перечисленные разъемы и слоты 
расположены на дальней грани элек- 
тронной панели. Вместить на нее 


что-либо еще было бы сложно, по- 
этому слот для карт памяти был пе- 
ренесен на правую боковину панели. 
Ц$В-порты, кстати, вполне полно- 
ценные и работают как с простыми 
флеш-накопителями, мышками, 
джойстиками и рулями, так и с более 
серьезными гаджетами, требующи- 
ми подачи питания через ИЗВ-порт, 
например, внешними жесткими дис- 
ками и даже сканерами. Еще чуть да- 
лее, за электронной панелью, кон- 
структоры предусмотрели неболь- 
шой, но вполне функциональный от- 
сек для канцелярских принадлежно- 
стей — ручек, визиток, листков бума- 
ги для заметок, скрепок и т.п. 
Примерно за 30 у.е. у вас есть 
возможность дополнить свое ра- 
бочее место функциональным и 
вполне удобным аксессуаром, ко- 
торый может облегчить рабочий 
процесс во многих ситуациях. Кто 
бы мог ожидать подобного от ков- 
рика для компьютерной мышки? 


Иван Ковалев 
Эйеп1!Мап@ин.Бу 


НЕДО 


Игровая консоль золу РЗР 


ИА ИИА. ЗСУ 


И СЕРДИТО 


“Портатив” или “карманка”? 


Еще 20 лет назад, в далеком 
1989-ом, компания Мицепао вы- 
пустила первую портативную иг- 
ровую систему Сате Воу, кото- 
рая позволяла играть в любое 
время и в любом месте, а не 
только сидя у телевизора. Не- 
смотря на черно-белую картинку 
и простейшую графику, консоль 
завоевала огромное количество 
поклонников. Спустя 16 лет — на 
выставке ЕЗ 2003 — $опу заявила 
о разработке новой портативной 
консоли, а 11 мая 2004-го впер- 
вые показала ее всему миру. На 
РЗР демонстрировались игры с 
невероятной по тем временам 
графикой, а в 5опу для РЗР даже 
придумали специальный носи- 
тель Ипмегза! Ме фа 0/5с. 

Конечно же, и до того ряд компа- 
ний, выпускающих те или иные кон- 
соли, предпринимали успешные и 
не очень попытки вынести виртуаль- 
ные развлечения за пределы квар- 
тир, домов и игровых салонов. Но 
именно Рау ЗавНоп РомаЫе без пре- 
увеличений можно назвать самой 
продвинутой и функциональной из 
всех существующих ныне портатив- 
ных приставок. 

Дабы закрепиться на достигну- 
той высоте, Зопу решила выпус- 
тить новую модификацию своего 
высокотехнологичного шедевра — 
РЗР Эт апа !4е, которая, сохра- 
нив старые возможности, приобре- 
ла несколько новых, весьма полез- 
ных достоинств. Но не было у нее 
кое-чего главного. Несмотря на 
громкие заявления разработчиков, 
как новая, так и старая Р$Р не были 
по-настоящему карманными кон- 
солями. Большой экран и широкое 
расположение органов управления 
автоматически увеличили эти де- 
вайсы настолько, что запихнуть их 
даже в сравнительно большой кар- 
ман довольно сложно. Именно по- 
этому заявление компании о раз- 
работке еще одной, “действитель- 
но карманной” версии РР с при- 


ставкой “Со” привело любителей 
всего портативного в благоговей- 
ный трепет. 

Геймеры ожидали всего чего 
угодно — сенсорного дисплея, об- 
новленной начинки, оригинальных 
органов управления вроде датчиков 
движения, но все оказалось проза- 
ичнее. В новой консоли конструкто- 
ры изменили многое, но в основном 
не то, чего от них ожидали, что при- 
вело к двоякому отношению гейме- 
ров к гаджету. 

Консоль действительно стала кар- 
манной. Для этого разработчики 
полностью отказались от поддержки 
дисков УМО, уменьшили экран с 4,3 
до 3,8 дюйма, сохранив при этом 
старое разрешение 480х272 и 16,7 
миллионов цветов, и сменили форм- 
фактор устройства на слайдер. По- 
этому органы управления, которые 
ранее располагались по обеим сто- 
ронам экрана, теперь в закрытом по- 
ложении прячутся прямо под ди- 
сплеем и поэтому не занимают до- 
полнительного места. Кроме того, 
разработчики добавили в консоль 
поддержку Вшмеюой и расширили 
внутреннюю память до 16 Гб. 

Клавиши, которые использова- 
лись для переключения режимов яр- 
кости дисплея, регулировки громко- 
сти любого запущенного приложе- 
ния или музыкального файла, теперь 
расположены не под экраном, как 
ранее, а на верхнем торце. При этом 
основная функциональная клавиша, 
отвечающая за быстрый вызов ме- 
ню, расположена справа от дисплея. 
Для воспроизведения звука имеются 
встроенные стереодинамики, кото- 
рые хоть и имеют вполне качествен- 
ные звучание и громкость, но не мо- 
гут сравниться с хорошими наушни- 
ками. 

Сдвинув экран вверх, вы открыва- 
ете панель органов управления, ко- 
торые, в принципе, почти не измени- 
лись. Четырехпозиционный кнопоч- 
ный цифровой джойстик, маленький 
аналоговый джойстик, который те- 


перь расположен не сни- 
зу, а чуть левее от основ- 
ного; еще правее — кла- 
виши “За” и “баесР и 
четыре кнопки дей- 
ствия, традиционно 
для консолей от Зопу 
маркированные 
геометрическими 
фигурами. Две 
большие клавиши 
“В”и“[” всетакже 
расположены на 
верхней грани под. 
указательными 
пальцами. Ниж- 
ний торец занят 
3,5мм-аудиовы- 
ходом для наушни- 
ков и универсальным 
разъемом для подключе- 
ния синхронизационного кабе- 

ля или дополнительных аксессуаров. 
На левом и правом торцах имеются 
слот для карточек стандарта Метогу 
Эйск Рго ОЦО, выключатель модуля 
Вшеюо\й (слева) и кнопка для вклю- 
чения/выключения системы (спра- 
ва). 

При включении консоль перехо- 
дит в главное меню, через которое 
можно осуществить быстрый до- 
ступ к главным функциям устрой- 
ства. Переход, по пунктам произво- 
дится кнопками “вправо”-”влево” и 
клавишами подтверждения — “тре- 
угольником” и “кругом”. Выход же 
из пункта выполняется “крестиком”. 
Все иконки выглядят соответствен- 
но функциям, которые они активи- 
руют, так что разобраться с систе- 
мой управления не составит абсо- 
лютно никакого труда. Да и русифи- 
кация тоже лишней не оказалась, 
хотя, если честно, русский язык в 
основном потребуется лишь для 
тонкой настройки каких-либо пара- 
метров, например, подключения к 
сети Интернет через \М-Н, что по- 
зволит вам играть онлайн, скачи- 
вать новые игры, просто бродить по 
сайтам и даже общаться по ЗкКуре. 
Встроенный микрофон вам в по- 
следнем поможет. 


Ну а смот- 
реть фильмы на РЭР Со 
— одно удовольствие. Цвета на 
редкость правдоподобны, черный 
почти идеален, а засвечивания бе- 
лых участков практически не замет- 
но. Вот только постарайтесь на- 
браться терпения и переведите все 
свое любимое видео в формат АМС 
(разновидность МРЕСА), только его 
данная консоль и понимает. В этом 
вам поможет бесплатная утилита 
РЗР Мдео 9 — ее легко найти на сай- 
те млмм/.рзрмаео9.сот. Единствен- 
ная задача — пересчитать разреше- 
ние кадра, чтобы получить полноэк- 
ранное видео с максимально воз- 
можным качеством. Так что берите 
любой фильм, записанный с качест- 
вом формата ОмХ, перекодируйте 
его с помощью указанной програм- 
мы, и вы сможете смотреть его на 
РЗР Со в качестве, которому позави- 
дует любой медиаплеер. 

Вроли аудиоплеера Р$Р Со не ме- 
нее хороша, а понимает она как МР3З, 
так и экзотический АТВАСЗ+. Причем 
делать это консоль может как в раз- 
ложенном, так и в “походном” состо- 
янии. Качество воспроизведения 


Шестиканальная акустическая система Оеепцег 


Сегодня на рынке мультиме- 
диа-акустики существует немало 
систем для домашних кинотеат- 
ров. Однако, как показывает 
практика, подавляющее их коли- 
чество отлично приспособлено 
для подключения к бытовым О\УО- 
плеерам, но при этом с компью- 
терными звуковыми платами со- 
вершенно не коммутируется. А 
ведь сегодня 5.1-звук бывает не- 
обходим нетолько для просмотра 
кино. Все больше появляется игр, 
где разработчики включают по- 
добную звуковую панораму. 

А потому приобретение многока- 
нальной акустической системы, пол- 
ностью адаптированной не только к 
О\О-плеерам, но и к разъемам ком- 
пьютерной звуковой платы, сегодня 
является довольно немаловажным и 
почти обязательным шагом на пути к 
максимально эффективной и произ- 
водительной комплектации домаш- 
него ПК. 

Акустическая система Беепадег 
Нойумоод 90 впервые появилась на 
рынке еще в далеком 2004-ом году и 
оказалась столь удачной, что выпус- 
кается и по сей день. Правда, за все 
это время данная акустика, не сме- 
нив в названии ни одной буквы или 
цифры, несколько раз довольно зна- 
чительно преображалась в плане 
конструкции — в основном в лучшую 
сторону. 

Комплект поставки системы со- 
стоит из пяти сателлитов, сабвуфе- 
ра, пульта дистанционного управ- 
ления с двумя батареями, трех си- 
гнальных кабелей 2 ВСА — 3,5 мм, 
трех переходников 3,5 мм 2 ВСА, 
пяти шнуров для сателлитов и не- 
большой инструкции по подключе- 
нию. - 


Как и следовало ожидать, соеди- 
нительные шнуры для сателлитов 
имеют различную длину. Для фрон- 
тальных колонок и центрального ка- 
нала она составляет 3 метра, для ты- 
ловых — 10. Переходники позволяют 
коммутировать систему практически 
слюбым источником сигнала, будьто 
звуковая карта или ОМО-плеер, пред- 
варительный усилитель и т.д. В об- 
щем, процесс установки и подключе- 
ния не вызовет у вас никаких затруд- 
нений. Все провода подсоединяются 
как к усилителю, так и к сателлитам 
исключительно с помощью пружин- 
ных зажимов, что типично для муль- 
тимедиа-акустики среднего класса. 
Все сателлиты — двухполосные, 
включая центральную колонку. 

Корпуса всех компонентов систе- 
мы выполнены из качественных па- 
нелей МРЕ и обклеены декоратив- 
ной ПВХ-пленкой, в данном конкрет- 
ном случае — цвета “красное дере- 
во”. Каждый из сателлитов имеет на 
нижней панели четыре маленькие 
резиновые ножки — для более жест- 
кой установки на горизонтальных 


плоскостях. Динамики колонок за- 
крыты пластиковыми решетками с 
акустической тканью. На задней па- 
нели каждого сателлита имеются 
пружинные разъемы для подключе- 
ния проводов и труба фазоинверто- 
ра. Просто и традиционно. 
Сабвуфер системы довольно ве- 
лик, особенно по сравнению с сател- 
литами. Низкочастотный динамик 
выведен на правую боковую панельи 
закрыт несъемной металлической 
сеткой. На лицевой панели сабвуфе- 
ра располагается довольно большое 
круглое отверстие трубы фазоин- 
вертора. Тут же размещены основ- 
ные кнопки управления системой и 
небольшой дисплей, отображающий 


информацию об общем уровне 
громкости, уровне громкости каждо- 
го компонента в отдельности и уров- 
не регулировки высоких и низких ча- 
стот. 

Как уже упоминалось выше, 
БеГепдег Нойумюоа 90 комплектует- 
ся достаточно функциональным для 
акустики подобного класса пультом 
дистанционного управления. В пере- 
чень его способностей входит вы- 
ключение колонок, выключение зву- 
ка, регулировка каждого канала в от- 
дельности (фронт, центр, тыл, сабву- 
фер), общая регулировка громкости, 
регулировка тембра и, наконец, пе- 
реключатель входов. Да, именно так. 
Входов здесь два — шестиканаль- 
ный и обычный стерео-. Так что, кро- 
ме шестиканальной звуковой платы 
компьютера, вы можете дополни- 


очень 
хорошее 
— даже на 
встроенных 
динамиках. Но 
мы все-таки со- 
ветовали бы использовать наушники. 
Что касается игровой составляю- 
щей, то она не особенно изменилась 
по сравнению с предыдущими верси- 
ями консоли. Скорость игр осталась 
прежней, управление — тоже, разве 
что теперь держать приставку в руках 
приходится немного по-другому, и 
поэтому кисти немного устают. Кста- 
ти, консоль пока что существует на 
нашем рынке только в оригинальном, 
нечипованном виде, поэтому новые 
игры для нее придется приобретать 
“по-честному”, через службу РЗ юге. 
В итоге имеем на редкость при- 
влекательный внешне и достаточ- 
но функциональный игровой, а 
также видео- и музыкальный мо- 
бильный гаджет для всех, кому не 
жалко выложить за него 400 у.е. 


Иван Ковалев 
Зйег!Мап@ии.ву 


Карманная игровая консоль Зопу 
РЗР Со предоставлена интернет- 
магазином млммм.Бесопзое.Бу 


оулусой 90 


тельно подсоединить к этой акустике 
еще один источник аналогового си- 
гнала, например, медиаплеер. 

В плане звучания комплект ока- 
зался вполне неплох, хотя и не без 
оговорок. Очень грамотно сбаланси- 
рованные средние и высокие часто- 
ты, воспроизводимые сателлитами, 
на редкость гармонично вплетаются 
в низкие частоты сабвуфера и басы, 
извлекаемые из фазоинверторов. 
Кстати, трубки фазоинверторов, от- 
верстия которых, как уже говори- 
лось, располагаются на задних стен- 
ках сателлитов (сабвуфер — исклю- 
чение), довольно длинные, что сви- 
детельствует об их более “низкой” 
настройке — еще один плюс. Басы 
вполне чистые и уверенные, без пе- 
рекрытия звучания сателлитов. 

В испытаниях сабвуфер вел себя 
очень даже недурственно, но все-та- 
кияни разу не столкнулся с ситуаци- 
ей, когда его мощность могла бы 
оказаться лишней — то есть никако- 
го запаса по низким частотам произ- 
водитель не предусмотрел. Это, ко- 
нечно, не страшно, ибо того, что 
есть, вполне хватает, но все-таки... 

Что ж, Эе{епаег Нопумюо4 90 — 
простая и функциональная систе- 
ма. С хорошим — для своей мощ- 
ности — звучанием, возможнос- 
тью подключения двух источни- 
ков сигнала и превосходным 
пультом ДУ. Очень неплохое при- 
обретение для не слишком состо- 
ятельного пользователя, желаю- 
щего построить более-менее 
приличный домашний кинотеатр 
как на основе ПК, таки на базе бы- 
тового ВУО-проигрывателя. 


Иван Ковалев 
Эйеп!Мап@ия.Бу 


ИБФРЕНИНЕ: Е ЗЫ Зо 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 
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ЗВЕЗДЫ ® 
СЕНАТА 


да 


Еще одна книга 
Сергея Лукьяненко 
будет игроизирована 


Издательство “Акелла” заявило, 
что выпустит проект “Звезды — хо- 
лодные игрушки”, разработкой ко- 
торого занимается в настоящее вре- 
мя коллектив Оцагаг ЭиаЮ. Гряду- 
щая игра будет основана на одно- 
именной книжной серии Сергея Лу- 
кьяненко. Уже известно, что “Звезды 
— холодные игрушки” создаются в 
жанре космического симулятора, а 


главным героем игры является пилот 
Ник Ример, охраняющий одну из 
межзвездных исследовательских 
экспедиций. Релиз проекта заплани- 
рован на конец этого года. 


Ричард Морган работает с ЕА 


Нескгопс АйП$ принимает по- 
здравления — в ноябре этот круп- 
ный издательский дом заполучил 
известную пташку писательского 
мира, зовут которую Ричард Мор- 
ган. Этот английский автор работа- 
ет в жанре научной фантастики. По 
соглашению с ЕА Морган напишет 
сценарии для трех грядущихнаучно- 
фантастических игрушек издатель- 
ства. Сами проекты пока не называ- 
ются, однако есть мнение, что одной 
из этих игр будет очередная забава 
в серии “космических ужастиков” 
Оеаа Зрасе. 


Майкл Муркок напишет книгу 
о Докторе Кто 


В одном изнедавних интервью из- 
вестный фантаст Майкл Муркок об- 


молвился, что издательство ВВС 
ВооК$ попросило его написать книгу 
о герое фантастического телесериа- 
ла “Доктор Кто”. И если все пойдет 
по плану, роман должен увидеть свет 
в конце 2010 года. Сам Муркок при- 
знается, что вот уже несколько лет 
является большим поклонником се- 
риала “Доктор Кто” и прежде уже по- 
лучал предложения написать либо 
сценарий, либо повесть по мотивам 
этой “мыльной оперы”. Однако 


Майкл только сейчас почувствовал, 
что готов это сделать. 


Релизы 


(А. 


дабы пма 


компиляцию. 

Другую “киношную” книжку под- 
готовила “Азбука-классика” — 
речь идет о романе “Впусти ме- 
ня” Йона Айвиде Линдквиста, сю- 
‚жет которого послужил основой 
для одноименной “вампирской” 
кинокартины. Главный герой кни- 
ги — тихий двенадцатилетний 
мальчик по имени Оскар, вынуж- 
денный терпеть издевательства 
одноклассни- 
ков. Однажды 
Оскар знако- 
мится с очень 


“Эксмо” на пару с “Домино” от- 
правили в магазины сборник “По- 
сылка” за авторством известного 
мастера фантастики и хоррора 
Ричарда Матесона. Релиз приуро- 
чен к выходу одноименной кино- 
картины с Камерон Диаз в глав- 
ной роли, этаже актрисаукрасила 
собой и обложку книги. Стоит от- 
метить, что “Посылка” — 
лишь один из многих рассказов 
Матесона, вошедших в данную 


странной девочкой Эли. И пример- 
но вто же время в городе начинает- 
сячереда ритуальных убийств... Ан- 
нотация обещает нам “трогатель- 
ную и удивительно человечную ис- 
торию о дружбе и одиночестве”. 

То же издательство опубликова- 
ло роман “Дампир: Дитя ночи” 
Барб и Дж. С. Хенди. Главной геро- 
иней книги является дампирша 


всего 


47 бальной войной. 


Магъер, потомок человека и вампира, промьшляющая 
охотой на всяких сверхъестественных существ. Особое 
место в списке “увлечений” Магьер занимает охота на 
вампиров — это одно изее самых 
любимых занятий. В общем, если 
любите книги о ночных хищниках 
— возьмите на заметку. 
Любителям научной фантасти- 
ки адресован роман “Спин” Ро- 
берта Ч. Уилсона, опубликован- 
ный в издательстве АСТ. “Спин” 
рассказывает об очередной, 
очень любопытной глобальной 
катастрофе. Вокруг Земли каки- 
ми-то гигантскими объектами 
образован барьер, за которым 
время движется намного быст- 
рее — за один земной год там 
пролетает сто миллионов лет. Ожидается, что при та- 
ком темпе Солнце погибнет за четыре земных десяти- 


О НТ. 
РовБеРТ Ч. УИАСОН 


и 
м 


нА 
Стивсн КИН! 


летия. Прочий “букет радостей”: звезды и Луна в небе 
куда-то запропастились, зато на Землю из космоса по- 
сыпались искусственные спутники. Звучит интересно, 


будем надеяться, что Уилсон смог 
развить эту многообещающую за- 
вязку в действительно хорошую 
историю. 

Вадим Панов также порадовал 
СВОИХ ПОКЛОННИКОВ НОВОЙ КНИЖКОЙ 
— роман “Продавцы невозмож- 
ного”, появившийся на свет бла- 
годаря издательству “Эксмо”, 
представляет собой четвертую. 
книгу в серии “Анклавы” и расска- 
зывает о мире недалекого буду- 
щего, охваченном очередной гло- 


Мы погибнем 
вчера 
Медаль за гонор 


Книга: Алексей Ивакин, “Мы по- 
гибнем вчера” 

Издание: “Яуза”, “Эксмо”, твер- 
дый переплет, 384 стр., 2009 год 


Война — это кровь, грязь, смерть 
и ничего интересного. Вот что 
Алексей Ивакин пытается вбить в 
головы своим читателям, избало- 
ванным Сай! оЁ Ому и Меда! ог! 
Нопог. Очередная вариация на те- 
му “Мы из будущего”, волею авто- 
ра названная “Мы погибнем вче- 
ра”, чуть ли не с первых же страниц 
шокирует очень жестокими сцена- 
ми. Десяток современных ребят, 
оказавшихся на полях сражений 
Великой Отечественной войны... 
Ни разу не супермены, самые 
обыкновенные парни и девушки, 
вынужденные сражаться за свою 
жизнь в тяжелых, нечеловеческих 
условиях. Которым приходится 
ежедневно смотреть на ужасные 
вещи. Которым приходится уми- 
рать, словно собакам, в грязи и 
крови. Смерть от голода в холод- 
ном лесу... или на дне окопа, валя- 
ясь в луже из дождевой воды и соб- 
ственных внутренностей... или под, 
гусеницами танка... или в результа- 
те “веселой” игры посреди минно- 
го поля... И немецкая пуля или нож 


в сердце — далеко не самые 
страшные из возможных вариантов 
отправиться на тот свет. Книга бьет 
по эмоциям, жестко, безжалостно 
— усамых впечатлительных навер- 
няка не раз и не два навернутся на 
глаза слезы. 

Посреди всего этого ужаса ред- 
кими комичными островками вы- 
ступают шутки по поводу современ- 
ных компьютерных игр или кино- 
фильмов, а также некоторые забав- 
ные диалоги главных героев. Чита- 
тель улыбается, наслаждаясь вмес- 
те с ребятами редкими моментами 
спокойствия. Но на смену “переку- 
рам” приходит экшен — и снова 
льется кровь, снова свистят пули, 
снова русские вынуждены сражать- 
ся с немцами, норвежцами, латы- 
шами. Враги многолики, несмотря 
на их одинаковую форму. Они могут 
быть и беспощадным зверьем, 
стреляющим в голову маленьким 
детям и издевающимся над плен- 
ными. Вместе с тем, они могут быть 
милосердны — оказать помощь 
бездомному ребенку, перевязать 
лапку раненой кошке. Впрочем, и 
среди “хороших ребят” попадаются 
совсем разные люди. Кто-то стано- 
вится героем, кто-то — предате- 
лем.... 

Несмотря на всю жесткость рома- 
на, Алексею Ивакину все же не уда- 
лось избежать соблазна включить в 
историю парочку пафосно-баталь- 
ных сцен. Десятки трупов с обеих 
сторон, сражения с участием броне- 


У ОЕЗЕВ. ИСТЕРИЧЕСаЕ ЗАБГЛЕТИКА 


МЫ ПОГИБНЕМ 


техники и сотен солдат, подвиги и ге- 


рои — картинки очень впечатляю- 
щие, для полного “счастья” не хвата- 
ет разве что величественного оркес- 
трового саундтрека. Однако главный 
посыл автора даже в такие моменты 
не отступает на второй план, наобо- 
рот, он становится еще ярче. Война 
— это не приключение, не развлече- 
ние, это не увлекательная игра. Это 
кровь, грязь, смерть и ничего инте- 
ресного. 
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Компьютеры 
для учебы, 


О/Пл. ЯКоласа, 
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Настольные: в наличии или под заказ 
любая‘конфигурация. Гарантия до.5 лет. 
Ноутбуки: НР‚Рей, АСЕВ, АЗЦ$, Еи)изи- 
Зетеп$ — от 999 000 бел. руб. 
КПК: НР. Рии-Четепй$, Ое!, Асег 
Коммуникаторы: ЛРАО, Меп, Оек 


24 а | _ вии“ - АР. 
Е. 


$АМ$ИМС, 1С, $ОМ МЕМЗОМС, МЕС, 
РНИР5, А$5: доступны любые модели 


НР, ЕРЗОМ, 1ЕХМАВК, САМОМ, ХЕВОХ: 
весь модельный ряд 


доступен 


РАС: ОГ Г НЕ А 


ый 


Картриджи, тонеры, чернила, 
СНПЧ, фотобумага и прочее 


АСР: АПВаЦеоп96ООРго/ХТ, Себогсе 760065 

РСНЕ, СЕРОВСЕ: 940О0СТ / 9500СТ 9800СТ 
9800СТХ+, СТХ250/260/280/285/290/295 
РСНЕ, АГ: АП Вадеоп НО4550 - НО4890 


в! ‚ ПЛА” 


СВЕАПУЕ: АиЧау $Е / Ача19у4 / 
Х-Н Ежтете Сатег / Х-Р! Еххете 
Ацдо / Х-А Рабпит / Х-Е ЕШе Рго 
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{ 


МЕС, 5ОМУ, РЮМЕЕВ, (С, МТЕ-ОМ и др. 


СТЕРЕО, 2.1, 5.1, 7.1: Мегоаь, Мдоо!е 
СтеаЧуе, ЕЧИег, |одйесв, 5уеп и пр. 


,. 


КЛАВИАТУРЫ: мультимедийные, радио, 
беспроводные, эргономические и др. 
МЫШИ, КОВРИКИ: Мегозой, Госкесй, 
МИзипт, Оехха, А4 Тесй, Сепш$, ГаЩес 
ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ: Сепиб, М/асот 


ьх 


ДЖОЙСТИКИ: 1 однесН Рогсе ЗО Рго / @ 
Согфе5 Егеедот 2.4 / Ежгете ЗО Рго а. &’ 
ГЕИМПАДЫ: 1одНесв ВитЫераЯ 
КОВРИКИ: ЗееРад, |сетаЕ МОУА „в 
ГАРНИТУРЫ: {сегла{ УБепа Ми Неафбей 
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Тевар подлемьт обязательной сертификации 


НОВОСТИ КИНО 


Студия ОЁзпеу отказалась от про- 
изводства приключенческого филь- 
ма “20000 лье под водой: Капи- 
тан Немо”. Поставить картину, на- 
помним, поручили режиссеру “Анге- 
лов Чарли” и “Терминатора 4” Мак- 
Джи, а на главную роль претенло- 
вал сам Уилл Смитг. Это должен 
был быть ремейк фильма 1954 года 
“20000 лье под водой”, первой ху- 
дожественной ленты голливудской 
мастерской. Сюжетее рассказывал: 
о строительстве капитаном Нем} 
своего знаменитого подводного 
судна под названием “Наути- 
лус”. Причины остановки съе- 
мок на подготовительном эта 
представителями ГОпеу не разгл” 
шаются, но вполне возможно, 
продюсеры решили просто не ид; 
на риск с проектом, затраты на кота 
рый могут не окупиться. Основной 
внимание студии отдано в перв 
очередь таким потенциальным хи- 
там, как “Пираты Карибского моря 4”. 


Не получив возможности заняться 
перезагрузкой — фантастического 
хоррора “Чужой”, Карл Ринш не ос- 
тался у разбитого корыта. Студия 
Упмегза! Рюк\фиге$ назначила моло- 
дого клипмейкера постановщиком 
исторической драмы “47 ронинов” 
с Киану Ривзом в главной роли. Ис- 
тория про отправившихся мстить за 
убийство своего хозяина самураев 
уже имеет несколько киновоплоще- 
ний, но голливудская версия собы- 
тий появится только сейчас. Надсце- 
нарием картины работал автор бое- 
виков “Особо опасен” и “Форсаж 4” 
Крис Морган. Авторы обещают сде- 
лать фильм масштабным и очень 
зрелищным. 


Еще одна игра, созданная для кон- 
соли Зопу РауЗ\авоп 3, будет пере- 
несена на большие экраны. Экшен- 
адвенчура Упспачед: ОгаКе’$ 
Ро\ипе рассказывает о приключе- 
ниях искателя сокровищ и авантюри- 
ста Натана Дрейка — потомка зна- 
менитого пирата Фрэнсиса Дрейка, 
который вечно влипает в проблемы, 
таящие в себе опасности для жизни. 
Адаптацией сюжета картины заняты 
сценаристы Джошуа Оппенхаймер 
иТомас Дин Доннелли, ответствен- 
ные за такие приключенческие лен- 
ты, как “Сахара” и “Грянул гром”. Ре- 
жиссер для проекта пока не найден, 
поэтомудаже приблизительные сро- 
ки выхода филыма в прокат остаются 
до сей поры неизвестными. 


Выходящая в будущем годучетвер- 
тая часть истории о зеленом великане 
Шреке и его друзьях станет послед- 
ней частью франшизы. В “Шреке на- 
всегда” будет собрано все самое 
лучшее, за что мультфильм так полю- 
бился зрителям. Героев вновь будут 
озвучивать Кэмерон Диаз, Майк 
Майерс и Эдди Мерфи, к ним также 
присоединятся актеры Кэти Гриф- 
фин и Джон Хэмм, отдавшие свои 
голоса новым персонажам. На во- 
прос, что стало основанием для при- 
крытия серии, режиссер Майк Мит- 
чел ответил: “Если раньше отего по- 
явления жители деревни разбегались 
в ужасе, то теперь они приходят к не- 
му с просьбой подписать их вилы и 
факелы”. По сюжету, добродушный 
огр спасает королевство отузурпиро- 
вания его гадким карликом Румпель- 


штильцхеном. 


Режиссер Уильям Фридкин воз- 
вращается к корням, собираясь сни- 
мать ремейк своего же фильма ужа- 
сов “Изгоняющий дьявола” 1973 
года выпуска. Эта поставленная по 
одноименной книге сценариста и пи- 
сателя Уильяма Питера Блэтти кар- 
тина рассказывала о том, как в ма- 
лышку Риган вселился Сатана, а при- 
бывший из Азии отец Ланкастер Мер- 
рин, последний священник, способ- 
ный проводить ритуал экзорцизма, 
пытался помочь девочке и ее матери. 
В одном из интервью Уильям Блэтти 
поведал занимательные факты о про- 
екте: “Я бы с удовольствием добавил 
сюжетную линию о Карле и его доче- 
ри Эльвире, какя это сделал в первой 
версии. Но в таком случае сценарий 
раздулся на 172 страницы — это 
слишком много. Однако я могу доба- 
вить ее в ближайшем будущем, по- 
скольку у меня готов сценарий для 
минисериала по книге. Он не только 
полностью отображает все элементы 
романа, но также включает в себя но- 
вый материал с жуткими сценами. 
Также я изменил финал. Билли Фрид- 
кин уже согласился снимать его”. Ста- 
нет ли ремейк удачнее оригинала, по- 
кажут время и кассовые сборы. 


Звезда “Терминатора 4” и гряду- 
щих блокбастеров “Аватар” и “Битва 
Титанов” Сэм Уортингтон, как горя- 
чие пирожки, нарасхват. Актеру была 
предложена возможность сняться в 
экранизации комикса ТВе Газ 
Оау$ ог Атейсап Сите. Главный 
герой графического романа — мел- 
кий мошенник Грэм Брик, разраба- 
тывающий план кражи спецустрой- 
ства для беспрепятственного съема 
валюты с чужих счетов. Узнав, что 
правительство США собирается с 
помощью тайных сигналов, воздей- 


ствующих на мозг потенциальных 
преступников, бороться с правона- 
рушениями, Брик решает как можно 
раньше провернуть свою последнюю 
гениальную аферу в криминальной 
истории Америки. 


Поставив жирную точку в жанре 
фильма-катастрофы своей картиной 
“2012”, Роланд Эммерих займется 
лентой куда более деликатной и 
утонченной. Режиссер снимет “Ано- 
нима”, в котором расскажет, кто же 
на самом деле является автором бо- 
гатого творчества Уильяма Шекспи- 
ра. Эммерих вынашивал этот проект 
целых восемь лет и в интервью рос- 
сийским журналистам сообщил: “У 
нас будет такой своего рода полити- 
ческий триллер о том, кто взойдетна 
престол после Елизаветы, ав основе 
этого триллера — восстание Эссек- 
са. Вы узнаете, как вышло так, что 
пьесы Шекспира писал другой чело- 
век”. Сценарист будущей ленты 
Джон Орлофф прокомментировал 
работу над фильмом: “Я только что 
обсуждал сценарий с несколькими 
актерами, которые очень хорошо 
знаюттот период, и они пришли в во- 
сторгот того, насколько точно он по- 
казывает эпоху. Естественно, неко- 
торые события будут изменены, но 
это делается всегда по драматичес- 
ким причинам”. Режиссер в том чис- 
ле поделился новостями о готовя- 
щемся сиквеле “Дня Независимо- 
сти”: “В следующем фильме — во- 
обще-то, их два — мы хотим расши- 
рить некоторые сюжетные линии. 
Есть идея продолжить историю с то- 
го момента, как все закончилось — 
не помню, сколько лет назад это бы- 
ло — двенадцать, тринадцать или че- 
тырнадцать”. Проекту уже присвоено 
название 04-Еуег. 
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9 исключается Проголосовать за понравившиеся и достойные 

на ваш взгляд игры и фильмы можно (и нужно) на 

кра нашем сайте ЮИр://мулм.пезог.гитзКк,Бу/мг, 

$ — спускается проследовав по ссылкам “Лучший фильм 

*^ — поднимается месяца” и “Лучшая игра месяца”. Вы можете 

и проголосовать за одну или несколько позиций, но 
| — новинка хит-парада] только один раз. Важен каждый голос! 
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Вниманию читателей! 


Чтобы получать наши‘издания со следующего. месяца, 
вы можете подписаться на них до 25 числа 
текущего месяца в любом почтовом отделении. 


Цены на { полугодие 2010 года 


6 мес. 
30780 р. 


3 мес. 
15390 р. 
23016 р. 


инд. 63208 

вед.632082 
ИНД. 631 
вед. 631602 
Г инд. 75090 


вед.750902 


«Компьютерная газета» 


После КРИ’2009 сложилось 
впечатление, что кризис накрыл 
отечественную игроиндустрию по 
самую макушку: мало участни- 
ков, мало проектов, мало всего. 
Собираясь на “ИгроМир’2009”, 
автор этих строк ожидал увидеть 
ту же картину. Но на деле все вы- 
шло с точностью да наоборот. 
Вкус подвел многих, а вот от 
скромности не было и следа. Раз- 
мах — не меньший, чем год назад. 
Десятки стендов, около которых 
позировали красавицы Боот 
Бабе$, сотни конкурсов с приза- 
ми, варьировавшимися от тема- 
тических футболок до Хбох 360, и 
очередное соревнование между 
компаниями — кто кого перекри- 
чит. 

Что удивительнее всего, количест- 
во посетителей просто зашкаливало. 
Несмотря на два основных входа 
плюс еще один отдельный — для МР- 
участников, очередь у дверей была 
самая огромная за всю историю вы- 
ставки. Зато содержание “ИгроМи- 
ра’2009” приятно удивило. Можно 
было собственноручно опробовать 
все хиты текущего и грядущего года 
— от ей 4 Оеаа 2 до Майа 2 и Маз$ 
ЕНес+ 2. А некоторые проекты так и 
вовсе стали настоящей неожиданно- 
стью, но об этом — чуть ниже. 


Зесопа Йоог, р!еазе 


По старой традиции, Еесгопюс Ап, 
Мюсгозой и Зопу оккупировали весь 
второй этаж павильона, понаставили 
просто тучу стендов и показали це- 
лый грузовой состав интересностей 
и вкусностей. Разумеется, первым 
делом все бежали смотреть и в со- 
тый раз проходить привезенный на 
выставку уровень из Маз$ ЕНес! 2. 
Как и в случае с Ведет Ем! 5 годна- 
зад, простым смертным пришлось 
долго выстаивать в очереди, дабы 
опробовать сие чудо. Благо прессе в 
толпе куковать не надо — вы бы ви- 
дели, как молодые геймеры смотрят 
на “людей с бейджами”... 

Что можно сказать про Ма$$ ЕНес{ 
2? Да, собственно, три вещи: боль- 
ше, масштабнее и интереснее. По 
сути, это та же первая часть, только 
всячески улучшенная и доработан- 
ная. Впрочем, к величайшему наше- 
му сожалению, некоторые промахи 
оригинала все же перекочевали и в 
продолжение. В основном это отно- 
сится к искусственному интеллекту. 
Враги тупые чуть менее чем полно- 
стью, и единственный тактический 
прием, которому они обучены, — 
прятаться за укрытиями и периоди- 
чески отстреливаться. А некоторые 
индивиды и этого не делают, а прут 
напролом, наплевав на встречный 
поток лазерных лучей. Супостаты бе- 
рутколичеством: численно враг зна- 
чительно превосходит вашу коман- 
ду, поэтому действо превращается в 
облегченный вариант Сеаг$ о М/аг. И 
на этот раз в динамике ему Маз$$ 
ЕНес{не сильно проигрывает. Не ум- 
нее оказались и сопартийцы. Без ва- 
ших указаний они и муху-то убить не 
в состоянии, не то что злобного ро- 
бота. Благо раздача приказов теперь 
куда удобнее, и союзники при гра- 
мотном контроле могут переломить 
ход, казалось бы, безнадежной дра- 
ки в вашу пользу. К сожалению, в 
привезенном на выставку уровне 
был практически только один экшен, 
нои по паре минут диалогов в начале 
и конце миссии видно, что в кинема- 
тографичности МЕ тоже прибавил и 
теперь смотрится как настоящее ки- 
но в духе Заг М/агз. В целом МЕ? по- 
ка что видится весьма достойным 
продолжением отличной игры. 

На соседних стендах можно было 
опробовать и уже вышедший Огадоп 
Асе: Опот$ — какна ПК, таки наХрох 
360. Удивительно, но на последнем 
управление весьма и весьма удоб- 
ное, хотя в подобные ЯР@ по-преж- 
нему удобнее играть на компьюте- 
рах. 

Неподалеку разрешали пощупать 
Соттапа & Сопаиег 4: ТЮепап 
ТимвоНе. Увы, автор этих строк не 
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слишком хорошо знаком с сериа- 
лом, и ему сложно сравнивать С&С4 
с предшественниками, но, судя по 
кислым минам игравших и фразам 
вроде: “Там внизу Загсгай 2, побе- 
жали лучше туда”, от игры ждали яв- 
но большего. Выглядит красиво, но 
слишком... медленно, что ли. 

А рядом демонстрировали Тпе 
Забоеиг от Рапаеттс. Если честно, 
он нас разочаровал. ТНе Забоеиг — 
именно та игра, которая со стороны 
кажется куда лучше, чем когда бе- 
решь управление в свои руки. Вы не 
подумайте, проект довольно инте- 
ресный, но слишком недоработан- 
ный и несбалансированный. К при- 
меру, зачем нужен ЗеаНй, переоде- 
вания и прочие прятки в темноте, ес- 
ли герой в состоянии в одиночку пе- 
ребить целую вражескую армию? 
Технологически игра тоже звезд с 
неба не хватает и выезжает сугубо на 
черно-белой стилистике. Или вот, 
взять паркур. Он, конечно, мало чем 
уступает аналогу из Аззаззй’$ Сгеед, 
но в Тйе Забоеиг нужен не больше, 
чем в какой-нибудь СТА или Мава. 
Тре Забоеиг, безусловно, стоит по- 
пробовать, но ни в умах, ни в серд- 
цах, ни на жестких дисках он точно 
надолго не задержится. 

Кроме того, на втором этаже 
Мюгозой и Зопу на противополож- 
ных сторонах, словно вражеские ар- 
мии, хвастали всем самым новым и 
любопытным. Упспайед 2: Атопд 
Тыюеуез и свежий Моюгзюпт сопер- 
ничали с Наю 3: ОБЗТ и Рогга 
Моюогзром 3. И народу было с обеих 
сторон огромное количество даже в 
последний день выставки. 

Глянув на все это дело, автор дан- 
ных строк отправился на первый 
этаж — в самую гущу людей. 


Живое море 


...А на первом этаже народу дей- 
ствительно была тьма тьмущая. Ка- 
залось, в этом году людей должно 
было явиться меньше, но нет, все 
стенды просто лопались от наплыва 
желающих поиграть в очередную но- 
винку. Найти свободный Хрох 360 с 
запущенным СТА 4: Ербо4цез$ Пот 
Ибену СйЙу внутри целого закрытого 
стенда — аконсолей там стояло штук 
15 — было весьма проблематично. 

Сложнее было разве что про- 
браться в закрытый стенд, Майа 2 в 
общем порядке, ибо простоять тре- 
бовалось минут 30, не меньше. Каки 
ожидалось, игра выше всяческих по- 
хвал. Говорить что-то не имеет 
смысла — Майа возвращается. Ки- 
нематографично, захватывающе, с 
прекрасной атмосферой 60-70-х. 
Разве что физика транспорта подка- 
чала — но все остальное на высшем 
уровне. 

А вот еще одна игра, до которой 
было очень трудно добраться, — 
впервые  продемонстрированная 
публике “Метро 2033”. Почему-то от 
этого проекта все ждут этакую об- 
легченную версию $.Т.А.1.К.Е.В., и 
на шедевр никто не надеется. Шеде- 
вром, правда, сейчас от нее не пах- 
нет, но то, что есть на данный мо- 
мент, выглядит невероятно здорово. 
С первого же взгляда видно, что раз- 
работчики вдохновлялись, как ни 
странно, серией Сай ог Ощу. Вокруг 
игрока постоянно что-то происходит. 
Кпримеру, в самом начале вы и ваш 
отряд отбиваетесь от стаи диких му- 
тантов: сперва одного сопартийца 
зверюги разрывают на кусочки, по- 
том сбивают с ног второго, половину 
напарников кинематографично от- 
правляют на тот свет... А вот и вас 
кладут на лопатки. Герой ползет к ук- 
рытию, наблюдая, как его друзья 
гибнут один за другим, а твари все 
подбираются... Темный экран. “Не- 
сколько дней назад”. Захватывает! 
Пусть львиная доля действа заскрип- 
тована, но выглядит все это куда 
привлекательнее, чем если бы ба- 
лом правил исключительно искус- 
ственный интеллект. Книга, по кото- 
рой создается игра, славится своей 
мрачной атмосферой. Мир, где пос- 
ле ядерной войны остатки человече- 


ства стараются выжить на станциях 
метро, отображен в проекте просто 
великолепно. Все буквально пропи- 
тано отчаянием, страхом и смертью, 
а огромное количество мини-сценок 
отлично нагнетает саспенс. Если че- 
стно, “Метро 2033” — главный сюрп- 
риз выставки. И, что немаловажно, 
выглядит проект замечательно. 
Приятно удивил и адд-он к про- 
шлогоднему “Коллапсу”. Создатели 
явно подошли к разработке “Ярости” 
с полной ответственностью. Похоро- 
шевший внешний вид, занятные но- 
вые враги, повышенная плотность 
действия и, главное, расчлененка — 
вот что нас ждет. Исправлены почти 
все недостатки оригинала. Главное, 
чтобы разработчики сделали больше 
разнообразных игровых ситуаций и 
не облажались с сюжетом, и перед 
нами будет стопроцентный хит. 
Неподалеку находился еще один 
адд-он, превосходящий своего “па- 
пу” по всем параметрам, — это про- 
должение “мясного” экшена полуго- 
довой давности МесгоМэюМ. Ориги- 
нал был, конечно, далеко не самым 
провальным проектом, но откровен- 
но унылая первая треть портила впе- 
чатление от, по сути, очень даже не- 
плохой игры. В дополнении же нет 
никакого скучного вступления или 
монологов МРС — сразу в бой, кро- 
вавый и наполненный адреналином. 
Не ударил в грязь лицом и долго- 
строй “Капитан Блад” — первый рос- 
сийский слэшер, который, может, и 
не в состоянии тягаться с каким-ни- 
будь Сод оЁ М/аг, но способен пока- 
зать много интересного. К примеру, 
в одной сцене приходится бегать по 
палубе корабля от одной пушки к 
другой и отстреливаться от вражес- 
кой флотилии. Причем судна рушат- 
ся, взрываются и уходят под воду на- 
столько красиво и эффектно, что за- 
ниматься такой деструкцией можно 
целую вечность. Даи рубилово насу- 
ще не отстает: взрывы, крики, разно- 
образные комбо, одно кровавее дру- 
гого, летящие во все стороны конеч- 
ности — одним словом, сказка. 


Одной строкой 


В/г2ага Е\ецаттейь, как и в про- 
шлом году, устроились в уютном 
уголке и снова демонстрировали 
публике очередной адд-он к У/оп@ от 
М/агсгай — Саасуэт. С одной сторо- 
ны стенда. А с другой ветераны 
ЗагсгаЯ воевали в сиквел своей лю- 
бимой стратегии. Ну а Оаьо 3 по- 
пробовать опять не дали. А жаль. 

У стендов с очередными Сийаг 
Него, Воск Вап4 и О Него яблоку бы- 
ло негде упасть. Многие хотели ощу- 
тить себя в шкуре какого-нибудь Ин- 
гви Мальмстима и сыграть зубодро- 
бительное соло на гитаре. 

Кто хотел более жесткого дей- 
ствия, те соревновались друг с дру- 
гом в Теккеп 6 — очередную часть 
знаменитого файтинга. Или уничто- 
жали полчища нечисти в Вауопеца, 
которая нечто иное как прямой пото- 
мокОем! Мау Сгу. Это видно во всем: 
от комбо до общей стилистики, по- 
становки и подхода к сюжету. И не- 
удивительно, ведь у руля этого про- 
екта стоит человек, придумавший, 
собственно, сам Оем Мау Сту. 

Также на выставке можно было оз- 
накомиться и с 0$ Рапе{ 2, истей 4 
Оеаа 2, который на момент написа- 
ния статьи уже вовсю продается, и с 
многообещающим Ахааг: ТПе Сате, 
ис0ОбарЕе$ 3, и с прочими интерес- 
ными проектами, но, к сожалению, 
рассказать о них в рамках одной ста- 
тьи не получится. 

Судя по “ИгроМиру’2009”, фи- 
нансовый кризис для игровой ин- 
дустрии оказался не так страшен, 
как его малевали. Громкие шоу, 
викторины и конкурсы с ценными 
призами, мировые проекты ААА- 
класса — все это было в потряса- 
ющем количестве. И будет снова 
— через год, в этом можно не со- 
мневаться. Снова в ноябре, снова 
в 57 павильоне московского ВВЦ. 


Денис Щенников 


ОБЗОР 


Аза’ $ бгеей 2 


Жанр: ТРА 

Платформы: ХЬох 360, Рау ав- 
оп3 

Разработчик: (Л65оЙ Мопкеа! 

Издатель: ИБбой 

Похожие игры: А55а$$й'$ Сгеед, 
СТА4 

Официальный сайт 
или аззаззтзсгеед.сот 


игры: 


Знаменитая пословица гласит: 
“Первый блин комом”. Сравнивая 
Аззаззит'$ Сгееч4 2 с его предшес- 
твенником, в который раз пони- 
маешь, что так оно и есть. ЧЫзо_ 
со второй попытки удалось вы- 
дать именно ту игру, которую нам 
обещали два года назад. Удиви- 
тельно, но, нисколечко не изме- 
нив суть, практически не тронув 
механику и костяк геймплея, раз- 
работчики сумели сделать сиквел 
вразы лучше, чеморигинал, лишь 
грамотно расставив акценты и до- 
бавив метрическую тонну мелких, 
вроде бы абсолютно ненужных, 
но очень интересных возможнос- 
тей. 


Ренессанс 


Пожалуй, главная претензия к пер- 
вой части была связана с просто во- 
пиющим однообразием. Честное 
слово, только самые стойкие умуд- 
рились девять раз провести ровно 
одну и ту же последовательность 
действий, лишь в разных декораци- 
ях, только для того, чтобы сюжет, 
просыпающийся в последние пару 
часов игры, вдруг оборвался на са- 
мом интересном месте. Разочарова- 
нию не было предела. Казалось бы, в 
Аззаз$и'$ Сгеед было много любо- 
пытного и захватывающего: паркур, 
! возможность забраться куда душе 
угодно, немаленькие города с уни- 
кальной архитектурой, интригующее 
вступление. Но девелоперы абсо- 
лютно забыли про то, что каждый 
элемент должен быть сбалансиро- 
ванным и не мешать работать дру- 
гим деталям механизма. Вместо это- 
го — набросанные в кучу фишки, 
список целей для убийства, а даль- 
ше, мол, развлекайте себя сами. 

Похоже, разработчики вняли гнев- 
ным голосам игроков — и возложили 


задачу увеселения пользователей 
полностью на свои плечи, а не на во- 
ображение последних. Правда, из-за 
этого Аззаз”$ Сгеед стал более ли- 
нейным. Первые несколько часов 
Чб5ой Мопнеа! бережно ведет но- 
вичков за ручку, показывает все 
вкусности постепенно, в строгих до- 
зах, ловко балансируя между интри- 
гой и излишней затянутостью. Даже 
если вы не играли в оригинал, то по 
истечению вступительной главы все 
равно будете чувствовать себя в 
шкуре новоявленного ассасина как 
рыба в воде, да еще узнаете, что бы- 
ло “ргемоиЯу оп Аззаззт’$ Сгеедб”. 
Благо, сюжет оригинала при жела- 
нии можно изложить в паре предло- 
жений. Но еще большее благо — в 
сиквеле разработчики аккуратно 
обошли все разбросанные собой же 
грабли. 

История берет свое начало в Ита- 
лии первой половины ХУ века. На 
дворе — эпоха Возрождения, что оз- 
начает процветание архитектуры, 
науки и любых творческих проявле- 
ний человечества. В том числе ис- 
кусства убивать. Но о последнем 
наш: Альтер эго и по совместительст- 
ву далекий-далекий предок Дезмон- 
да по имени Эцио Аудиторе де ла 
Фиренце пока еще ничегошеньки не 
знает. Но это только пока. Зато он от- 
лично размахивает кулаками, плюс, 
практически любая отвесная стена 
для него не помеха, а лишь очеред- 
ной вызов его умениям. Как и рань- 
ше, чтобы свободно покорять любые 
высоты, будь то неболышной дом, вы- 
шка, огромный собор или что-то 
еще, никаких особых усилий от игро- 
кане требуется. Зажали пару кнопок, 
указали направление и побежали — 
остальное Эцио сделает сам. Легко и 
зрелищно одновременно. 

Что самое главное, ничего не про- 
считано заранее — герой цепляется 
за каждый выступ, а анимация со- 
здается “на лету”, ведь количество 
комбинаций движений не поддается 
исчислению, а путь Эцио определя- 
ют не геймдизайнеры, а наше соб- 
ственное воображение. Площадкой 
для развлечений служат величест- 
венная Флоренция, Венеция, не- 
большие поселения, подземные ка- 
такомбы и даже Ватикан. Пейзажи 


просто поражают своей красотой — 
с каждого высокого места, в особен- 
ности с собора во Флоренции, от- 
крываются поразительные виды. 


История одного убийцы 


Что же до нашего героя, то он рос 
тем еще сорвиголовой и так и норо- 
вил нажить себе неприятности на пя- 
тую точку, но при этом оставался хо- 
рошим сыном, братом и вообще че- 
ловеком. Пока в один не самый пре- 
красный день в его семье не случи- 
лась страшная трагедия: отца и бра- 
тьев казнили по несправедливому 
обвинению, даисам Эцио чутьне от- 
дал богу душу. Но кровь настоящего 
ассасина текла в его жилах, и во имя 
мести он решил посвятить свою 
жизнь ремеслу предков — убий- 
ствам, бесшумным, красивым и бла- 
городным. 

Как персонаж, Эцио вышел куда 
интереснее Альтаира. Последний, 
конечно, отличался своеобразной 
харизмой, но всеже следитьзаним и 
сопереживать ему не шибко хоте- 
лось. Эцио куда более человечен и 
эмоционален, а история его по-на- 
стоящему запутанная и интригую- 
щая. В погоне за справедливостью 
главгерой откроет немало тайн и за- 
говоров, а уж в финале так и вовсе... 
Впрочем, лучше вам самим узнать, к 
чему же приведет его путь длиной не 
в один десяток лет. 


В настоящем же времени дей- 
ствие тоже приобрело куда более 
интересный расклад. Доктор Люси 
Стилмен помогает Дезмонду бежать 
от корпорации “Абстерго” и приво- 
дит его к современному ордену ас- 
сасинов, который завис на грани 
уничтожения. Ключ к исправлению 
ситуации — в памяти предков Дез- 
монда. В этот раз, кстати, его роль в 
игре не ограничивается прогулками 
по небольшому помещению лабора- 
тории. 


Искусство убивать 


Количество нововведений в сик- 
веле не поддается исчислению. Но 
главное — появившееся разнообра- 
зие игровых ситуаций. Одну из своих 
“целей”, например, необходимо за- 
стрелить прямо на борту судна, а за- 
тем под шумок унести ноги от не- 
дремлющей охраны. Или пробраться 
во двореци тихо “убрать” тирана, по- 
ка тот не скрылся. Или сбежать на 
повозке от бандитов. Ну, и, конечно 
же, пролететь на дельтаплане, изо- 
бретенном Леонардо да Винчи (ока- 
зывается, он делал для ассасинов 
самые разные приспособления!), 
удерживаясь в воздухе благодаря 
теплу от костров и попутно уворачи- 
ваясь от свистящих у виска стрел. 

“ЭеанНл в толпе” наконец-то дове- 
ли до ума. Теперь можно действи- 
тельно слиться с кучей народа, дви- 
гаться вместе с ними в одном пото- 
ке, причем с любыми представите- 
лями социума, а не только с монаха- 
ми. А дымовые бомбы помогут легко 
скрыться от стражей порядка, если в 
округе “гражданских” нет. А еще за- 
работанные за выполнение миссий 
деньги (отныне даром мы ничего не 
делаем, все имеет свою цену) можно 
бросить прямо в толпу, которая сле- 
тится на “халяву”, как мухи на извест- 
но что. Лучшей возможности для по- 
бега придумать сложно. 

Но это — неединственный способ 
тратить заработанные потом и кро- 
вью наличные, причем далеко не 
лучший. К примеру, можно нанять 
группу куртизанок (нет, провести с 
ними ночь не получится), наемников 
или простых нищих, дабы те отвлек- 
ли стражу. Хотя большая часть капи- 
тала уходит на две вещи. Во-первых, 
на экипировку и амуницию. Новые 
доспехи и оружие, запасы яда, 
бомб, патронов и “аптечек” — за все 
это придется заплатить кругленькую 


сумму. Но главный объект для траты 
и одновременно заработка денег — 
собственная вилла! Поместье и при- 
легающие к нему территории необ- 
ходимо всячески улучшать, ведь чем 
привлекательнее ваша недвижи- 
мость, тем больший доход со време- 
нем она будет приносить. А в поме- 
щениях виллы можно найти стелла- 
жи со всем приобретенным оружи- 
ем и доспехами, все собранные тро- 
феи и даже тайное убежище клана 
древних убийц, где стоит памятник в 
том числе старому знакомому Аль- 
таиру. 

Обо всяких мелочах — вроде похо- 
рошевших дополнительных квестов, 
поиска запрятанных по карте перьев 
или погоне за кусочками некоей 
“Правды” — даже и упоминать не 
приходится, ведь в Аззаз'$ Сгеед 2 
и так есть чем заняться. Только на 
прохождение основного сюжета уй- 
дет с десяток часов, а ужесли вы по- 
ставили цель собрать все запрятан- 
ные разработчиками секреты, на 
100% улучшить виллу и исследовать 
все темные закоулки, то может не 
хватить и суток непрерывной игры. 

Определенно, перед нами еще 
один претендент на звание луч- 
шей игры текущего и, если гово- 
рить о РС-версии, следующего 
года. Интересный, захватываю- 
щий, невероятно красивый и ув- 
лекательный. Но сказать, что 
Аз5аз$т?$ Стеед 2 — шедевр, не 
получится, ведь он не во всем 
идеален. К сожалению, случают- 
ся моменты “провисания” и от- 
кровенно неудачные миссии. 
Впрочем, во время драки с кучей 
противников или удирания по 
крышам от десятка преследова- 
телей про эти шероховатости как- 
то забываешь, а при взгляде с вы- 
соты в сотню метров на мельте- 
шащих внизу человечков и вовсе 
дух захватывает. Браво, ЧЫ5оЯ 
Мопнеай 


РАДОСТИ: 


Красивейший игровой мир 

Интригующий сюжет 

Разнообразие игровых ситуа- 
ций 

Увлекательная “боевка” 

Зрелищный паркур 

Собственная вилла 


ГАДОСТИ: 


Редкие моменты “провисания” 


Аззаззит$ Сгеед 2 — работа над 
ошибками чуть ли не галактичес- 
кого масштаба. Это не просто сик- 
велпо рецепту “то же самое, толь- 
ко чуть больше и лучше”, а ориги- 
нал, умноженный на пять. 


Обзор написан по ХБох 360-вер- 
сии проекта 


`Денис Щенников 


Зам" Те \10е0 


Жанр: ТРА 

Платформы: 
РауЗавоп 3 

Разработчик: ХотЫе Зиоюо$ 

Издатель: Копапу 

Издатель в СНГ: Новый Диск 

Название локализованной вер- 
сии: Пила 

Похожие игры: серия Маппипь 
ЗйетЕ НИ: Нотесоттод 

Мультиплеер: отсутствует 

Минимальные системные тре- 
бования: процессор с частотой 3,0 
Ги; ТГб ОЗУ: видеокарта со 128 Мб 
памяти; 3,5 Гб свободного места на 
жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный процес- 
сор с частотой 2,2 ГГц; 2 Гб ОЗУ; ви- 
деокарта с 512 Мб памяти; 3,5 Гб 
свободного места на жестком диске 


РС, ХБох 360, 


Успех киносериала “Пила” до- 
вольно примечателен, если 
учесть, что творилось с людьми, 
участвовавшими в его создании 
от фильма к фильму. В команде 
постоянно происходили переме- 
ны: кто-то уходил, кто-то прихо- 
дил, кто-то менялся с кем-то ро- 
лями... А сказать, что эти пере- 
становки никак не отражались на 
каждой новой серии, все равно 
что не сказать ничего. Эпопея о 
Джоне Крамере, “доблестном” 
маньяке-похитителе, сквозь жес- 
токую пытку дарующем возмож- 
ность в полной мере ощутить цен- 
ность жизни, вот уже шесть час- 
тей держит у экрана своей неиз- 
менной атмосферой и острым, 
продуманным до мелочей сюже- 
том. И, кажется, не собирается 
останавливаться: следующий 
эпизод уже находится в произ- 
водстве. А игровая индустрия 
редко проходит мимо запомина- 
ющегося кино. 


Зам 1.5 


Несмотря на то, что вселенная, 
созданная режиссером Джеймсом 
Ваном, уважаема многими, мало кто 
рассчитывал на ее игроизацию. 
Этой темы больше всего касались 
размышления по поводу формы иг- 
ры — какая концепция может быть у 
проекта по фильму, в котором мань- 
як устраивает в основном непродол- 
жительные мучительные тесты сво- 
им согрешившим жертвам? К счас- 
тью, в плане геймплея Зам: Тпе 
Мадео Сате оказалась более чем ло- 
гична, однако ценность представля- 
еттолько для людей, знакомых с се- 
риалом. Остальные с каждым уров- 
нем будут все больше недоумевать, 
что это за странный гибрид пятой 
ЗйепЕ НИ и обеих МаппипЕ свалился 
им на голову. 

Зам: Тпе Маео Сате — отнюдь не 
\М/атеа: М/еароп$ оГРаге, и в ней не- 
чем развлечь себя, если вы не вкур- 
се истории хотя бы первых двухчас- 
тей фильма. Самое главное в этой 
игре — сюжет, который, может, ине 
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дотягивает до своих киношных 
“братьев”, но делает проект Хотые 
ЗЭкиаЮ$ еще одной частью сериала, 
только уже в интерактивном вари- 
анте. 

Помните детектива Дэвида Тэппа, 
которого можно было лицезреть еще 
в самом первом фильме? Если да, 
тогда вы наверняка знаете о его не- 
осмотрительных действиях во время 
преследования Крамера (он же Пи- 
ла, он же Конструктор), приведших к 
гибели коллеги. Действие Зам: Тпе 
Маео Сате освещает промежуток 
между киношными оригиналом и си- 
квелом, и первое, что нам показыва- 
ют после короткой заставки, — это 
сидящий в кресле Тэпп со знамени- 
тым “разрывателем челюсти” на го- 
лове. С этого момента детектив ста- 
новится участником жестокой игры. 
В ходе организованного Крамером 
процесса избавления Тэппа от одер- 
жимости, которая управляла им на- 
кануне смерти напарника, детектив 
повстречает нескольких уже знако- 
мых по картинам героев. Оби, похи- 
щавший людей для Конструктора в 
“Пиле 2”, жена погибшего по вине 
Тэппа Стивена Сингаи Аманда Янг — 
вот лишь несколько персонажей, 
роль в судьбе которых вам предсто- 
итсыграть. 

Разумеется, придется решать раз- 
личные головоломки, придуманные 
Пилой. Где-то — чтобы спасти чью- 
то жизнь, где-то — чтобы выжить са- 


мому. Иногда — чтобы просто про- 
двинуться далыше по смертельно 
опасным помещениям заброшенной 
почти век назад клиники для душев- 
нобольных, которую Конструктор пе- 
ределал под свои нужды. Пазлы 
очень разнообразны — если принять 
во внимание их огромное количест- 
во, факт самоповторов и — периоди- 
чески — совсем уж невысокой слож- 
ности не вызывает раздражения. 
Решая необязательные задачки, 
такие как отпирание замков отмыч- 
ками, можно заполучить во владение 
какой-нибудь полезный предмет или 
оружие. Из последнего то может 
быть револьвер с шестью патрона- 
ми, но обычно приходится довольст- 
воваться обломками труб, битами и 
шприцами с ядом. Наличие в игре 
противников разработчики обыгра- 
ли очень здорово, в соответствии с 
традициями сюжетных ходов “Пи- 
лы”. Захватив в плен Тэппа, Кон- 
структор вынул ранившую его пулю, 
а вместо нее поместил ключ, кото- 
рый одинаково полезен для орды бе- 
долаг, такжепринимающихучастие в 
игре. Эти люди закованы в знакомые 
по фильмам ловушки: начиная от 
упомянутых устройств, разрываю- 
щих челюсть, и заканчивая взрывоо- 
пасными ошейниками. Нападая на 
игрока, противники не замечают ни- 
чего насвоем пути, ведьгде-тоназа- 
тылке их персональных линчеватель- 
ных аппаратов тикает таймер. Ис- 


пользуя одержимость врагов, с ними 
можно расправиться множеством 
способов — благодаря щедрому на 
ловушки всех мастей окружению. Но 
если в МаппигЕ за как можно более 
жестокие убийства мы еще изараба- 
тывали “респект”, то здесь возмож- 
ность, кпримеру, заставить висящий 
на стене обрез прострелить супоста- 
тучерепушку носит чисто эстетичес- 
кий характер. 


жание аа, дабы р м фа 
ната. Остальные если не плевались, 
то вряд ли могли просидеть за та- 
кой игрой продолжительное время. 
Сейчас проекты по фильмам уже 
обладают достаточно крепким 
геймплеем, при этом пытаясь иг- 
рать с сюжетом первоисточника: 
М/ащед: Меароп$ оГРае была пря- 
мым продолженим ленты, а Зам: 
Тке Маео Сате стала дополнением 
вселенной. 

Прогресс налицо, но аа 
новорожденной тенденции в том, 
что сегодня игроизации получаются 
еще больше прикрепленными к 
фильмам, по которым они созданы. 
Это проявляется как в попсовых раз- 
дражающих приписках вроде “Тпе 

Маео Сбате” и прочих “Тпе бате”, 
так и в предпочтении наполнения 
ненужным контентом (опять же для 


Убийца или спаситель? 

Основная цель пыток Джона Кра- 
мера всегда заключалась в стремле- 
нии не лишить кого-то жизни, а за- 
ставить бороться за нее. У ХотЫые 
Зиаюз получилось разнообразить 
пути спасения из смертельных оков 
только с помощью принесения в 
жертву этой части мировоззрения 
Пилы. Например, злополучную маску 
Тэпп вынужден снимать голыми ру- 
ками (и безо всяких условий), когда 
теоретически сделать это невозмож- 
но: Пила — гениальный инженер и 
врядли намеренно оставил бы такую 
лазейку. Тоже самое касается и при- 
готовленных Конструктором подска- 
зок в виде надписей итому подобно- 
го. Они иногда представляют собой 
прямые наводки для беспрепят- 
ственного продвижения вперед, а 
Пила, как мы знаем, никогда не пре- 
подносит решения на блюдечке, да- 
же если искренне хочет, чтобы его 
жертва осталась жива. 

В разработчиках игры числится 
ГотЫе Зиаю$, готовящая консоль- 
ную Зет НИ: ЗпаНегед Метопез. Из- 
дателем является Копапт, и очень 
спорен вопрос, кто больше виноват в 
том, что атмосфера Зам: Тпе \Маео 
Сате так исковеркана и испорчена. 
Думается, это проделки Копапт, так 
как от игры сильно разит духом ЭйепЕ 
НЯ: Нотесотто. Пока мы шастаем 
по всяческим помещениям то с про- 
гнившими стенами, то с осыпающим- 
ся потолком, нас пугают шорохами, 


мания к геймплею — все это имее 
ся в серии ТНе СИгопюе$ о Ваюк, 
главном примере для подражания в 
сфере игр по фильмам. 

Говоря об игровом кино, можно 
заметить, что применительно к не- 
му работает совершенно противо- 
положная схема. Зрители хотят ви- 
деть дословную адаптацию вирту- 
альных событий под живой мир, а 
создатели, напротив, пытаются — 
причем безуспешно — угодить 
всем подряд. 

Означает ли это, что виртуальный 
мир ценится людьми больше, чем 
реальный, — другой вопрос. А со- 
единяющим игры и кино людям 
нужно найти правильный подход к 
этому процессу, который, как нам 
кажется, должен отделять проект от 
ленты-источника и сближать карти- 
нус игрой- источником. А там, гля- 
и и игры с ‚ФЕЯ на 
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стуками и прочими резкими звуками. 
Из-за этого иногда действительно 
ожидаешь, что за следующим пово- 
ротом притаилась и ждет своего часа 
злобная уродливая тварь. Ну а долж- 
ны бояться мы не физической опас- 
ности, акак далеко Пила зайдет в рас- 
копках внутреннего мира героя в по- 
исках его скрытых слабостей и стра- 
хов ичто предпримет, найдя таковые. 
Хорошо хоть не подкачало графичес- 
кое исполнение. Стареющий Улгеа! 
‚ Епоте 3 сумел удивить, предоставив 
минимум размытых текстур и макси- 
мум внимания к деталям. 
Шагом, с помощью которого про- 
ект ХотЫе Звидю$ достиг бы более 
‚ высокой планки, могла стать нели- 
нейность. Ведь если попадавшие в 
: масштабные лабиринты герои филь- 
' мов не спасали других жертв по тем 
или иным причинам, то это лишь 
` уменышало их шансы на спасение, а 
‚ жуткие похождения продолжались 
: по запланированному сценарию. В 
Зам: Тне Маео Сате “сделать” себе 
сюжетную развилку и тем самым по- 
‚ высить реиграбельность нам не да- 
‚ ют. В какой-то момент разработчики 
\не сдержались и вместо попыток 
‚ разнообразить геймплей, лишив нас 
необходимости по сто раз доставать 
ключи из напичканных шприцами 
' унитазов, нашпиговали главное ме- 
НЮ фанатскими фичами в духе кон- 
' цепт-артов (подробнее о тенденции, 
| касающейся современных игр по 
фильмам, читайте неподалеку). 
Зам: Тне Маео Сате справляет- 
1ся со своими основными задача- 
‘ми на крепкое “хорошо”. Игра 
расширяет вселенную и мало чем 
уступает своим идейным вдохно- 
вителям в плане остроты сюжета. 
Слегка однообразный геймплей — 
не считая решения головоломок — 
не станет преградой для фанатов 
киносерии. С другой стороны, иг- 
раотпугнеттех, кто с соответству- 
ющей серией не знаком, так как 
состоит она в основном из отсы- 
лок к некоторым частям фильма и 
во главу действа ставит именно 
свой сюжет. Но нельзя не отме- 
тить на примере работы Хотые 
ЗЭиаЮ$5 неуклонно растущее каче- 
ство игр по фильмам. 


РАДОСТИ: 


Сюжет, еще больше раскрыва- 
ющий вселенную “Пилы” 

Множество головоломок 

Разнообразные схватки с про- 
тивниками 

Приятная графика 


ГАДОСТИ: 


Игра недружелюбна к незнако- 
мым с первоисточником 

Частое пренебрежение к тради- 
циям сериала 


ОЦЕНКА: 


Г 
вывод: 


Еще одна захватывающая исто- 
рия во вселенной “Пилы”, но те- 
перь фраза Джона Крамера “мат 
40 ру а дате” имеет буквальное 
значение. 

Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Цантау 


рашиег 


Жанр: ЕР$ 

Платформа: РС 

Разработчик: Нотедгоип бате$ 

Издатель: /оИ/оор Ргодисйоп$ 

Издатель в СНГ: Новый Диск 

Название локализованной вер- 
сии: РайКйег: Воскрешение 

Похожие игры: серия РатКИЕГ, 
серия Зепоиз Зат, МесгоМзюоМ, 
ОгеаткШег 

Мультиплеер: локальная сеть, 
интернет 

Минимальные системные тре- 
бования: процессор с частотой 2,8 
ГГц; 1,5 Гб ОЗУ: видеокарта уровня 
МИРА СеРогсе 8600 или АТ! Вадеоп 
НО 2600; 6 Гб свободного места на 
жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: двухьядерный про- 
цессор с частотой 2,8 ГГц; 3 Гб ОЗУ; 
видеокарта уровня МИША СеРогсе 
8800 или АТ] Вадеоп НР 4850; 9 Гб 
свободного места на жестком диске 


Когда вышедшая два года на- 
зад РатКШег: Оуег4озе разбила 
все могущество законодателя 
моды в сфере дистиллирован- 
ных ЕР$ в пух и прах, казалось, 
что хуже нее уже вряд ли можно 
что-то сделать. Вот что значит 
забыть об аксиоме: все в мире 
относительно и познается в 
сравнении. В отличие от 
ВезиггесНоп, обладавший впол- 
не внятными нововведениями и 
отличиями от предыдущих час- 
тей Омегаозе хотя бы мог оправ- 
дать свою позицию в списке 
официальных игр серии. 


Ти$... 5... падпе$$! 


Разработчики РамКШег: Омегдозе 
переделали пушки из первой части, 
нарисовали новых монстров, приду- 
мали более-менее терпимую исто- 
рию и оригинального главного пер- 
сонажа. А Нотедгомт Сатез, по су- 
ти, склепали на задворках былой 
славы РатК!ег фанатскую модифи- 
кацию, которой не место даже нака- 
ком-нибудь дисковом приложении к 
журналу об электронных развлече- 
ниях. А сколько было амбиций... Ав- 
торы обещали впервые в серии сде- 
лать прохождение нелинейным, 
превратив проект в самый настоя- 
щий запабох. И это должно было 
стать только довеском ко всем ос- 
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ТВ 


тальным новшествам, предрекав- 
шим РайкИег полный, как говорит- 
ся, Везштесйоп и скорый полноцен- 
ный сиквел. 

Уильям Шерман, главный герой 
третьего дополнения к РапКИег, раз 
за разом изрекает: “ТМ 15 тад- 
пез5!”, и это единственный случай, 
когда в ответ не хочется прокричать: 
“Ти5 15 Зраца!”. Ведь то, что творит- 
ся в РатКШег: Везштесвоп, действи- 
тельно полнейшее безумие. 

На что надеялись разработчики, 
используя в качестве основы про- 
екта движок пятилетней давности, 
непонятно. Как показала практика, 
онслишком стар даже для космети- 
ческих изменений. Хотя, будь они 
должным образом произведены, 
все могло бы быть не так плачевно. 
Но не внашем случае. Внешний вид 
игры ухудшился даже по сравне- 
нию с самой первой частью, кото- 
рая, напомним, вышла в 2004 году. 
Некачественный шейдерный дождь 
в совокупности со старенькими 
размытыми текстурами — зрелище 
не для слабонервных. При всем 
этом игра умудряется подтормажи- 
вать даже на рекомендуемой кон- 
фигурации, минимизируя удоволь- 
ствие от непрекращающегося эк- 
шена — самой важной составляю- 
щей игры. 

Новая сюжетная кампания состо- 
ит лишь из шести уровней. О том, 
что их могло быть гораздо больше, 
говорят оставленная по вопиющей 
невнимательности надпись СВарег 
1 перед каждым эпизодом, а также 
плавающие по просторам интерне- 
та скриншоты. На них, кстати, порой 
просматриваются виды оружия и 
монстров, не попавших в финаль- 
ный релиз, что говорит о желании 
издателя скорее отправить игру на 
прилавок и срубить как можно боль- 
ше “капусты” в разгар игрового се- 
зона. 

Дизайн локаций ужасен. Самый 
интересный из уровней представ- 
ляет собой нагромождение холми- 
ков в водоеме. Наименее зрелищ- 
ный состоит из гигантских облом- 
ков досок с какими-то непонятного 
вида каменными руинами посреди 
карты. Чекпойнты на этот раз запря- 


таны хитрее обычного, и порой их 
трудно отыскать даже с помощью 
незаменимого компаса. Из послед- 
него, наверное, достали пару шес- 
теренок, что заставляет его теперь 
периодически впадать в истерику. 
Что касается сюжета, это скучная и 
убивающая своим банальным сце- 
нарием история секретного прави- 
тельственного агента, который на 
рядовом для себя задании случайно 
подорвал автобус с гражданскими, 
а заодно и. себя самого, чем заслу- 
жил прямую дорогу в ад. Сторилайн 
преподносится в виде комиксов, ко- 
пирующих стилистику Мах Раупе. 
Голос героя, стиль, шрифт — все 
это нагло своровано из межуровне- 
вых зарисовок знаменитого проекта 
отВетеду, но не стоит и десятой их 
доли. 

Помимо новой кампании, новов- 
ведений нет и в помине. За исклю- 
чением разве что пары свежих 
монстров да одной новой пушки, 
представляющей собой модифи- 
кацию самого популярного оружия 
оригинала — коломета, скрещен- 
ного с подствольным метателем 
взрывоопасных бочек. Нелиней- 
ность, которая должна была стать 
главной отличительной от преды- 
дущих игр чертой, назвать нели- 
нейностью можно с большой на- 
тяжкой. На уровнях просто есть не- 
сколько мест, посещение которых 
никак не поощряется и лишь ведет 
по ложному маршруту. Найдя за- 
ветный выход из запутанной лока- 
ции, не стоит радоваться раньше 
времени. В РатК\ег. Везитесйоп 
всегда есть шанс упереться в стен- 
ку после очередного чекпойнта, 
после чего приходится возвра- 
щаться в поисках правильного от- 
ветвления. При этом не факт, что 
вы не застрянете намертво в ка- 
кой-нибудь щели, и тогда можно — 
и нужно — будет со спокойной со- 
вестью обратиться к последнему 
сохранению. 

Вероятно, одним из фактов ка- 
тастрофической судьбы второго 
“возрождения” знаменитого 
брэнда стали негладкие взаимо- 
отношения Уо\оорд Ргодис#оп$ с 
разработчиками из Нотедгомт 
Сате$. Капризный и торопливый 
издатель в 2005 году сумел нага- 
дить самим разработчикам 
СоШг 3, заставив их сдавать “не- 
дожаренный” проект, а сотруд- 
ничая с неизвестной и неопытной 
Нотедгомл Сате$, сыграл клю- 
чевую роль в их дальнейшей не- 
известности и неопытности. Ком- 
пания попросту не успела реали- 
зовать все свои идеи, но, будь 
достоинства РатКкШег: 
ВезитесНоп умножены на де- 
сять, это вряд ли спасло бы ситу- 
ацию. 


Отсутствуют 
ГАДОСТИ: 


Отсутствие весомых даже для 
адд-она нововведений 

Ужасная и неоптимизирован- 
ная графика 

Глупый сценарий 

Реализованные идеи не рабо- 
тают 


ОЦЕНКА: 


ВЫБОД: 


Из амбициозного стремления 
вдохнуть в РамК\ег новую жизнь 
получилась низкопробная моди- 
фикация для фанатов. 


Иадыгау 


Зиргете сотиапфег 2 


Жанр: ЯТ$ 

Платформы: РС, ХБох 360 

Разработчик: Са$ Роиегед Сатез 

Издатель: Эдиаге Ех 

Похожие игры: Зиргете Соттап- 
аегг Зиргете Соттапаег: Гогдеад 
АШапсе, Та! Аптййавоп, бетюоа 

Дата выхода: 2010 год 


Вышедший в 2007 году Зиргете 
Соттап4ег сразу же выделился 
среди сонма других НТ$ своей по- 
разительной масштабностью. Тюль- 
котам можно было напялить на себя 
форму Главнокомандующего, руко- 
водящего целыми армиями из мно- 
гихсотен юнитов наполе боя площа- 
дью во многие квадратные километ- 
ры. В плане размаха переплюнуть 
$Снеудалось —даиврядлиудастся 
— ни одной стратегии подобного ро- 
да. Но, как говорится, клин клином 
вышибают — и, пожалуй, “убить” 
Зиргете Сотталег сможет только 
новый Зиргете Соттапаег, инфор- 
мацию о котором мы сегодня по- 
дробно рассмотрим. 

Как ни прискорбно констатировать 
следующий факт, но оригинальный 
$С был игрой довольно противоречи- 
вой. Реализовав главную фишку про- 
екта — масштабность баталий, раз- 
работчики откровенно схалтурили во 
всем остальном. Сюжет присутство- 
вал исключительно для галочки, раз- 
личия между тремя воюющими сто- 
ронами были сугубо косметическими, 
интеллект подконтрольных юнитов не 
обнадеживал, громоздкий интер- 
фейсужасно мешалуспешномуведе- 
нию боевых действий, даитормозила 
игратоже знатно — притом, что вгра- 
фическом плане она, мягко скажем, 
не блистала. Поэтому с самого нача- 
лаЗиргете Соплтапаег 2 задумывал- 
сякакглобальная работа надошибка- 
ми, и под крылышком у нового изда- 
теля, японской компании Зацаге Епк, 
Крис Тейлор сотоварищи рьяно кля- 
нутся исправить все проблемы и не- 
дочеты первой части. 


25 лет спустя... 


Для начала проведем небольшой 
экскурс в историю. Оригинальный $С 
рассказывал о Бесконечной Войне — 
тысячелетнем конфликте между тре- 
мя расами: Объединенной Земной 
Федерацией (они же “люди класси- 
ческие”), Кибранами (“людикиборги- 
зированные”) и Эонами (“типа, про- 
свещенные люди”). Адд-он Рогаеа 
'Абапсе ввел в противостояние новую 
сторону — инопланетную расу Сера- 
фимов, которым изначально покло- 
нялись Эоны. Перед лицом единой 
угрозы три нации заключили союз и 
выступили против общего врага еди- 
ным фронтом. 

Сюжет Зиргете Согпптапаег 2 бе- 
рет свое начало через 25 лет после 
окончания ГогаеЧ А#апсе. Нанеся по- 
ражение Серафимам, ОФЗ, Кибраны 
и Иллюминаты (так стали именовать 
себя пошедшие против своих “богов” 
Эоны) стали жить в мире и согласии. 
Казалось бы, вот оно, светлое буду- 
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щее, но не тут-то было — вновь раз- 
даются выстрелы, разжигающие пла- 
мя новой войны, войны поистине га- 
лактического размаха... 

По сути, сюжет оригинального $С 
не имел практически никакой худо- 
жественной ценности и, фактически, 
был нужен лишь для одной цели — 
хоть как-то объяснить творящийся на 
экране беспредел. И хотя разработ- 
чики много и долго рассказывают о 
“глубоко проработанной истории” и 
“тщательно прописанных персона- 
жах”, есть подозрения, что в сиквеле 
ситуация с сюжетом повторится. Хо- 
тя не ради интересной истории люди 
играли и будут играть в Зиргете 
Соттапдег. Когда-то Крис Тейлор 
заявил, что для него всегда на пер- 
вом месте стоит не сюжетная, а 
геймплейная составляющая. С мо- 
мента нашей прошлой встречи с $С 
последняя подверглась серьезным 
трансформациям, поэтому именно к 
ней мы сейчас и перейдем. 


Тактика планетарной войны 


Основная геймплейнаяканванеиз- 
менилась ни на йоту — игрок по- 
прежнему отстраивает базу, налажи- 
вает экономику, ищет оптимальный 
баланс между добываемыми ресур- 
сами и затратами на армию, собира- 
ет большое войско и постепенно за- 
катывает оппонента в асфальт. Одна- 
ко разработчики постепенно вносят в 
игрумножество мелкихине оченьню- 
ансов, которые разительно отличают 
геймплей $С2 от предшественника, 
причем сразу видно, что опромное 
влияние на сиквел оказал предыду- 
щий проект компании — успешная 
АРС-стратегия бепюод. 

Во-первых, в Зиргетте Сопптапаег 2 
создателихотятзначительно повысить 
роль БМК — Боевых Машин Команду- 
ющих. Для тех, кто не в курсе, прове- 
дем краткий ликбез: БМК — централь- 
ная единица любой партий в $С. Это 
огромный человекоподобный робот, 
который напервыхпорах — допоявле- 
ния специализирующихся на строи- 
тельстве инженеров — занимается 
строительством базы, а также спосо- 
бен самостоятельно дать отпор ран- 
ним атакам врага. Уничтожение БМК 
автоматически приравнивается к по- 
ражению. Вся проблема в том, что уже 
ксерединепоединкав $С, когданапо- 
ле боя появлялись тяжелые танки, 
дальнобойная артиллерия и штурмо- 
вая авиация, БМК как-то сразу терял 
весь свой молодецкий запал и шуст- 
ренько погибал под шквальным огнем 
врага. Все это приводило к тому, что 
большинство игроков просто-напро- 
сто боялись использовать БМК в стыч- 
ках, особенно на поздних этапах. Те- 
перь все будет кардинально по-друго- 
му. Как заявляют разработчики из Саз 
Ромегед Сатез, благодаря расширен- 
ной системе апгрейдов даже под ко- 
нец партии БМК будет оставаться си- 
лой, скоторой нельзя не считаться. Ро- 
ботаможно будет индивидуально про- 
качать под каждую конкретную ситуа- 
цию. Например, навесить на него тор- 
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педныйаппарат для водных сражений, 
поставить систему ПВО, если вам 
сильно досаждают вражеские самоле- 
ты, или установить генератор персо- 
нального защитного поля. А можно 
пойти другим путем и превратить БМК 
в полноценного завхоза — тогда ап- 
грейдам подвергнутся системы добы- 
чи ресурсов и строительства. Кроме 
того, БМК научится переходить в за- 
щитный режим, значительно увеличи- 
вая свой оборонный потенциал, ну а 
если станет совсем жарко, то можно 
будет катапультировать голову робо- 
та, тем самым спасая сидящеговнутри 
командира. Внимание: новое “тело” 
докупается отдельно! 

В стане войск также ожидается по- 
полнение. Мы обязательно увидим 
множество новых типов войск, а зна- 
комые по первой части юниты обза- 
ведутся новыми возможностями. Так- 
же в Зиргете Соглтпапаег 2 появится 
совершенно новый подкласс войск — 
малые экспериментальные подраз- 
деления. Как заявляют сами разра- 
ботчики, это сделано для того, чтобы 
игроки могли насладиться всей мо- 
щью “эксперименталок” уже в сере- 
дине игры. Сейчас в игре насчитыва- 
ется более 25 малых эксперимен- 
тальных юнитов, среди которых есть, 
например, многоцелевой воздушный 
штурмовик ОФЗ АС-1000 или “мо- 
бильная крепость” Рафоу И! — улуч- 
шенная версия оригинального Ра®оу, 
в которой упразднены ремонтные и 
строительные площадки, а взамен 
значительно увеличены защита и ог- 
невая мощь. Разумеется, никуда не 
денугся старые и совсем не добрые 
большие экспериментальные по- 
дразделения, которые по-прежнему 
доступны только на поздних этапах и 
играют роль ультимативного оружия. 
Среди имеющихся на сегодняшний 
день “большунов” особенно хочется 
выделить новое творение доктора 
Брэкмана — “Кибранзиллу”, гигант- 
ский шагоход, которому ради устра- 
шения врага придали вид огромного 
ящера. Надо сказать, смотрится эта 
Годзилла ХХХ! века действительно 
впечатляюще. 

В Зиргете Согплтапаег 2 будет ра- 
дикально иная система развития. Как 
вы помните, раньше вся механика ос- 
новываласьначетырехтехнологичес- 
ких уровнях, которые достигались пу- 
тем поэтапного улучшения производ- 
ственных строений. Отныне вся эта 
система пущена под нож. Успешный 
пример Ветюоа оказался заразите- 
лен, поэтому в новом ЗС мы увидим 
схожую систему прокачки. Теперь за 
каждого убитого врага игрок получит 
очки опыта, которые можно будет по- 
тратить на продвижение по техноло- 
гическому древу — точно такую же си- 
стему используют ЕА в грядущем 
Согпттапа & Сопаиег 4: Тфепап 
Тумогт. Практически для каждого ти- 
па юнитов и для каждого производ- 
ственного здания, а также для БМК 
будет свое собственное древо улуч- 
шений. Например, стандартному 


среднему танку ОФЗ разрешат доба- 
вить систему ПВО или удлинить его 
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За достоверность информации в материя- 
лах рекламного характераответственность 
несет рекламодатель. Редакция может 


ствол, тем самым повысив дальность 
стрельбы. А можно будет добавить 
второе орудие, а можно... Вариантов 
— полным-полно. Причем при откры- 
тии очередного апгрейда его мгно- 
венно получат все соответствующие 
войска на поле боя. Такая система 
развития позволит убить разом двух 
зайцев. Во-первых, возрастает вари- 
ативность — игрок сможет собрать 
именно такую армию, какую требует 
сложившаяся на поле боя ситуация и 
которая более соответствует его сти- 
лю. Во-вторых, такая система значи- 
тельно повысит динамику. Если рань- 
ше игрокам приходилось долго и ме- 
дитативно развиваться и по полчаса 
ждать исследования нового техноло- 
гического уровня, то теперь они смо- 
гутгораздо более активно драться, не 
зацикливаясь на хозяйственных де- 
лах, ведь именно в сражениях добы- 
вается бесценный опыт, а опыт — это 
ключ к новым юнитам и технологиям. 

Еще одной отличительной чертой 
оригинального Зиргете Соттапаег 
был довольно неглупый искусствен- 
ный интеллект, который весьма умело 
проводил различные тактические хо- 
ды и отвлекающие маневры, исполь- 
зовал сильные стороны имеющихся 
войск и против которого было просто 
интересно играть. Разумеется, в сик- 
веле разработчики обещают всячески 
его улучшить и сделать из него еще 
более грозного соперника. В частнос- 
ти, они создали новую систему подна- 
званием МеигоМе, которая позволит 
компьютеру в реальном времени ана- 
лизировать действия игрока и на их 
основе строить свою тактику. Напри- 
мер, если в определенный момент 
пользователь построит непробивае- 
мую линию ПВО, то ИИ попробует ка- 
кой-нибудь другой подход, — напри- 
мер, атаку с моря или десант в тыл. 
Кроме того, разработчики клянутся 
исправить еще один больной момент 
оригинала — алгоритмы нахождения 
пути подконтрольных войск. Хочется 
верить, что мы больше неувидим этих 
обезумевших толп юнитов, заблудив- 
шихся в трех соснах. 


Небо — наш родимый дом 


Как уже упоминалось выше, выгля- 
дел оригинальный Зиргете 
Соглтапаег довольно блекло и при 
этом умудрялся не по-детски тормо- 
зить на совсем не слабых машинах, 
что вызвало сильное недовольство 
среди игроков. Разработчики реши- 
ливсерьез взяться за эту проблему, в 
результате чего 5С2 переехал на но- 
вый движок, доставшийся ему в на- 
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следство от бетюоц. И это, надо за- 
метить, весьма правильное решение 
— визуально игра буквально преоб- 
разилась. Яркие и сочные краски, от- 
менная детализация всего и вся, 
мощные спецэффекты — все это бу- 
дет в Зиргете Согптапаег 2. Более 
того, моторчик отлично справляется 
с проработкой стратегического мас- 
штабирования, благодаря которому 
игрок сможет мгновенно перене- 
стись под облака и окинуть взглядом 
всю карту разом. Забудьте о тех вре- 
менах, когда при отдалении камеры 
поле боя превращалось в схематиче- 
скую карту с флажками, обозначаю- 
щими юниты. Благодаря особой сис- 
теме масштабирования даже при ви- 
де “из-под облаков” вы сможете ви- 
деть карту в ее, так сказать, естест- 
венном виде. Еще одним неоспори- 
мым преимуществом движка являет- 
ся его возможность коптимизации — 
Крис Тейлор обещает, что Зиргете 
Сопптаподег 2 будет уверенно рабо- 
тать без тормозов и выдавать до- 
стойное количество ЕР$ даже наком- 
пьютерахтрех-четырехлетней давно- 
сти. Его бы устами... 

Прошлый проект СРС, Оетюоа, 
многие хвалили за отменный дизайн, 
чего, увы, нельзя было сказать про 
первый $С. Поэтому в сиквеле мис- 
тер Тейлор уделил много внимания 
именно дизайну и арт-дирекшну. По 
его словам, основной целью разра- 
ботчиков является сделать юниты 
максимально непохожими друг на 
друга и легко узнаваемыми даже при 
максимальном отдалении. Разработ- 
чики признаются, что черпают вдох- 
новение из многих источников, в пер- 
вую очередь из культовой саги Джор- 
джа Лукаса “Звездные войны”. 

Самое интересное заключается 
в том, что, несмотря на серенады 
Тейлора в стиле “Мы кое-что пере- 
осмыслили, многое поняли и все 
переделали”, нас ждет все тот же 
Зиргете Сопптапдег, только всяче- 
ски улучшенный и дополненный. 
Все те раздражающие “косяки” из 
оригинала, похоже, канут в Лету, 
плюс к тому, значительно возрас- 
тет динамика, но ничего принципи- 
ально нового разработчики для нас 
не готовят. А нам, собственно, 
большего и не надо — только еще 
раз почувствовать себя Верховным 
Главнокомандующим, вершащим 
судьбы целых армий. Благо сде- 
лать это мы сможем довольно ско- 
ро — уже в следующем году. Кста- 
ти, владельцам ХБох 360 беспоко- 
иться тоже не о чем: консольная 
версия проекта поступит в продажу 
одновременно с релизом на РС. 
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